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INTRODUCCION

ay quienes dicen que el talento de expresarse gréficamente esta

reservado a un niimero reducido de personas quienes nacieron

con ese don, pero considero que todo aquel que tiene un

verdadero deseo de desarrollar esta capacidad, puede lograrlo
satisfactoriamente.

Aqlli se explica una serie de estrategias (aunadas a estrategias de otros
autores) que desarrolladas y aplicadas a lo largo de mi ejercicio docente,
comprobada en la éptima evolucién de los estudiantes.

El talento va mas alla del simple dominio de las técnicas, es ese algo de
que estd impregnada la obra, que transmite sensibilidad, amor por el oficio y
conocimiento y destreza en la materia, lo cual se manifiesta después de asumir
el compromiso de la constancia v la disciplina. ‘

El actual *sistema educativo lo que ha hécho en cada individuo, es
coartarle su instinto investigador, atrofia su capacidad creadora Yy su
sensibilizacién, bloquea la capacidad -de analisis y con ella la del criterio. El
resultado final es una ciudadania perezosa y programada con los mismos
esquemas para emitir respuestas esperadas.

Desde la escuela elemental, para explicar a los nifios los conocimientos
de determinado tdpico, resulta préctico garrapatear algunas abstracciones
representativas de los objetos cotidianos; en ese momento el nifio digiere la
imagen tal y como la ha representado el ensefante, y archiva en su memoria
una imagen resuelta que repetird por toda la vida, sin analizar si es algo
apegado fielmente a la realidad o no.

Cuando alguien se propone hacer un retrato de 3/4, el resultado sera
seguramente un remedo de la realidad: la cabeza, una elipse, los ojos arriba,



uno junte al otro, la nariz en medio v la boca en linea horizontal en la parte
inferior. Y todo en posicién frontal. El cabello, si es lacio, se representara con
lineas rectas, y si es rizado, con lineas espirales. Finalmente no habra ningtin
parecido fiel entre el modelo v el dibujo, éste sera una compilacién de los
“esquemas” archivados en la infancia; en realidad no hay OBSERVACION,
que conscientice el giro de la cabeza a 3/4 y cémo la posicién afecta al
conjunto de elementos, las diferencias entre el ojo derecho y el izquierdo, las
referencias dimensionales entre todos los elementos que conforman el rostro y
los rasgos; v otros muchos detalles a considerar.

Desafortunadamente cuando el aspirante a ilustrador o disefiador llega a
la carrera de diserio, aplica los “esquemas aprendidos”. Es asombroso ver a
los estudiantes en la clase de dibujo de imitacién, {levar la mirada del modelo
al papel, como si realmente copiaran pero el resultado final es la reproduccién
de aque! viejo esquema infantil impreso en sus memorias, el cual solo remeda
la realidad con carencias de elemental construccién.

Otra situacién muy comin es la de disefiar o ilustrar improvisadamente,
basandose Unicamente en la memoria gréfica la cual es de una pobreza
acérrima.

Una circunstancia de habilidad digna de mencionarse es el desarrollo de -
los zurdos en la vida cotidiana, cuya destreza supera a la de los diestros; casi
todos los artefactos que requieren de la manipulacién, estan pensados para
los diestros; los zurdos desarrollan habilidad en la diestra debido a que todo
estd programado para el uso de la mano derecha: la palanca de velocidades
de un automévil, la paleta de escritura de la mayoria de los pupitres escolares,
la localizacién del ratén en las computadoras, algunos mecanismos de las
maquinas de escribir, el saludo de mano, el abrelatas, el depésito de agua en
los lavaderos, la disposicion de las cuerdas en las guitarras y muchos otros
mas. Todos podemos habilitar las dos manos. Son pocos los que se. acuerdan
de los zurdos, a quienes no les queda mas remedio que hacer uso de su
diestra, logrando una habilidad superior a la de los diestros cuando usan su
izquierda.

Hace poco mas de cinco afos, decidi hacer participar la mano que
menos uso en toda actividad posible; manejo de los cubiertos al comer,
escribir, maquillarme, aplaudir, etc. ain en estas practicas tan simples se
experimenta otra sensacién

Al dibujar también con la mano que menos usamos, se experimenta la
lucha contra la inhabilidad de ésta para procurar trazos que representen
fielmente la realidad, si ademas de esto hacemos cooperar también la
OBSERVACION se logran dibujos mas interesantes. Un dibujo terminado en



esta técnica, puede parecer a simple vista algo antiestético. pero si lo
analizamos, se advierte dentro de todo, rasgos, posturas y anatomias

naturales.

LA MANO DERECHA Y LA
IZQUIERDA

Aunque la gente se aturda,
Diré sin citar la fecha,

Lo que la manc derecha

Le dijo un dia a la Zurda.

Y por si alguno creyd

Que no hay Derecha con labia,
Diré también lo que sabia

La zurda le contesté.

Es, pues, el caso que un dig,
Viéndose la mano Diestra
En todo lista y maestra,

A la izquierda reprendia.

- Veo, exclamé con ahinco,
Que nunca vales dos bledos,
Pues teniendo cinco dedos,
Siempre eres torpe en los cinco.

Nunca puedo conseguir

Verte coser ni bordar:
i Tu una aguja manejar !
Lo mismo que escribir.

Eres lerda, y no me grurias,
Pues no puedes, aunque quieras.
Ni aldn manejar las tijeras

Para cortarme las ufias.

Yo en tanto las corto a ti,
Y tuenello te complaces
Carga siempre sobre mi

¢ Dirdsme, por Belcebu.
En que demonios consista
El que, siendo yo tan lista,
Seas torpe siempre 14 ?

“Mi aptitud, dijo la Izquierda,
Siempre a la tuya ha igualado;
Pero a ti han educado,

Y a mi me han criado lerda.”

¢ De qué me sirve tener
Aptitud para mi oficio,

Si no tengo el ejercicio
Que la hace desenvolver ?

La izquierda tuvo razdn,
Porque, lectores no es cuento:
¢ De qué nos servird el talento,
Si os falta la educacion ?

Fabula. Miguel Agustin Principe. Poeta espafiol (1811 - 1863)

Con este método aprenderemos a optimizar el tiempo, a apreciar nuevos
valores estéticos y a entrenar la creatividad para la aportacion de propuestas

versatiles, originales y expresivas.




Ocuparse de técnicas de representacién gréfica, no es solo repetir un
recetario de férmulas para aplicar color, maneras de manipular los materiales
y los secretos de generar efectos de formas y texturas, es ir méas alla en el
trabajo de blsqueda de nuevas formas y valores expresivos que resultan de la
creatividad forjada.

Un factor que ha influido es el tiempo; los disenadores o ilustradores
deben ejecutar el trabajo original con rapidez para que éste cumpla su
cometido dentro de un lapso predeterminado. La optimizacién del tiempo nos
permitird alcanzar muchas otras metas, al ser los primeros en proveer un
servicio.

Una de las estrategias sera, volver a los primeros anos de infancia para
recuperar habilidades olvidas: La percepcion, las sensaciones y la memoria...
ademas de divertirnos. Sentir los materiales y los modelos a copiar, haciendo
participar todos los sentidos posibles.

También se habilitardn nuestros miembros menos socorridos: los pies, la
mano izquierda quienes son diestros, la derecha quienes son zurdos y hasta la
boca.

Olvidarnos de la “calidad”, el formato v la composicion.

OBSERVAR, mientras la vista escudrina los modelos a copiar, nuestra
mano (o cualquier otra extremidad) dibujan continuamente y disfrutan el
placer del trazo, el viaje por todo el sustrato mediante una linea.

Cuando el ilustrador se enfrenta al inicio de la tarea, existen muchos
temores, uno de ellos es irrumpir en el papel blanco. La angustia en cada
trazo, por pretender hacerlo bien, borrar continuamente para corregir una y
ofra vez, aplicar trazos temerosos y frustrados {“linea de pelos”) hasta que el
dibujo final no es mas que el resultado de los “esquemas preestablecidos”
obtenidos de la aparente imaginacién, que no es otra cosa que el rescate de
las abstracciones de la memoria gréfica. Incluso cuando se copia - también
aparentermente - un modelo real, o fotografia, son el resultado de la misma
informacién archivada. Estas aparentes copias, tienen alguna semejanza, con
los modelos, pero solo en la informacién superficial que se toma de ellos:
forma general o envolvente, posicion, y el color o colores més relevantes. Es
algo asi como el juego de “pégale la cola al burro”, se sabe que va en la parte
trasera y con orientacion vertical, lo cual es suficiente. informacién para
ejecutarlo a ojos cerrados. Igual sucede cuando se dibuja; se trazan los
elementos siguiendo una légica aprendida y elemental, sin una real conciencia
de analisis de la anatomia y de la observacién.




Si el estudiante en su falta de dominio para el dibujo hace imagenes
deformes v desastrosas, entonces vamos a sacar partido a las limitaciones; si
con los ojos abiertos no estamos observando, entonces dejemos de mirar (el
papel) mientras trabajamos.

Dibujar con la mano menos héabil e incluso con la boca o con los pies,
cuando no estamos acostumbrados a hacerlo, los dibujos resultardn
completamente desastrosos... “aparentemente”.

Lo importante es, en este proceso, dibujar sin levantar la mano, para no
interrumpir la continuidad del trazo, esta es una forma de tener referencia
espacial, que ayuda a la ubicacién de los rasgos o elementos componentes de
la obra. Aién hay algo més importante-en este desarrollo; los ojos permanecen
fijos, escudrinando el modelo que se copia, OBSERVANDQ, recorriendo con
la mirada cada detalle del objeto y su entorno, transmitiéndole al cerebro la
informacién fiel del mismo, para que a su vez el cerebro ordene a la mano (o
miembro que dibuja) traducir esa informacién con la misma fidelidad, este es
el momento de auténtica OBSERVACION, acompafiada de una decidida
actitud comprometida de reproducir las formas verdaderas de lo que se copia,
no debe importarnos lo distorsionado del dibujo, pero tampoco se trata de
hacerlo descuidadamente, todo trabajo es importante, debe realizarse
cuidadosa v respetuosamente. El proceso resulta también muy divertido,
cuando se mira el trazo terminado, de pronto parece que hemos descubierto
el secreto de algun artista contemporaneo.

“En la aplicacidn de color y textura se experimentan diversas sensaciones;
mientras que para unos no es asimilable, afortunadamente para la mayoria es
una experiencia muy agradable y al final, todo aquel involucrado con la
sensibilidad gréfica reconoce el encanto contenido en el dibujo.

Aplicar esta serie de estrategias, aporta significativos beneficios a quienes
las practican, primeramente la capacidad de observar y la habilidad para
dibujar van a la par, la apertura de los sentidos para percibir de una manera
integral, volviéndonos més sensibles y analiticos para también localizar la
esencia del concepto que se pretende transmitir.

Las estrategias para componer enriquecen la creatividad del ejecutante,
le hacen perder el miedo y los titubeos al inicio del trabajo; en esta propuesta
se desarrollaran estrategias compositivas, trazando varios objetos, o el mismo
en posiciones diversas, generando una especie de collage de imagenes
sobrepuestas. En la aplicacién de color y texturas alin existe la oportunidad de
enriquecer la composicidén, conjugando con libertad y conviccién los
conceptos compositivos del disefio bésico con los espontaneos haciendo del
trabajo algo realmente versatil v fructifero.
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Existen muchos métodos que favorecen el desarrollo de la habilidad del
dibujo y considero que todos son funcionales dependiendo de las necesidades
y prioridades ' de cada practicante, ain creo que todos entre si se
complementan enriqueciendo las habilidades de quienes acuden a ellas.
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Mensaje de Paul Klee

“En su obra empezé a observarse una nueva fuerza expresiva. Los
elementos de la naturaleza que en ella figuraban: arboles, lunas,
pajaros, eran tomados de la realidad, pero representados en forma
esquematica —es decir, simplificada- y con gran sentido del humor:
‘El humor debe ayudar a vencerlo todo”, solia decir.

Liberado de copiar la realidad friamente, sin anadirle nada de su
emocion o de su fantasia, segin le impusieron tanto en la escuela
de dibujo como en la academia, Klee fue uno de los primeros
artistas en apreciar las cualidades expresivas y plasticas de los
espontaneos dibujos de los niftos.

No obstante, su experiencia le hizo ver que si bien el proceso
creativo depende en gran parte de la emocién y el sentimiento,
también implica observacién, meditacion y, finalmente, practica y
ejercicio para lograr el resultado deseado”.

texto referente a Paul Klee, pintor suizo 1879. Saber ver. Arte y recreacion para toda la familia. No.7




Senecio. 1922, 6leo sobre gasa montada en cartdn (40.5 x 38 cm.). Portada Saber Ver, arte y recreacion para
toda la familia, No.7, 1997.
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CAPITULO 1

ANALISIS DE ALGUNOS DE LOS RECURSOS DE DIBUJO MAS
COMUNES

uando cursaba alguno de los tltimos afos de la escuela primaria,
recuerdo que en uno de mis libros se narraba la historia de la -
palabra “sincero”, la cual posteriormente definié la sinceridad
como valor humano.

Esta narracién explicaba que los antiguos escultores resanaban las
imperfecciones de sus piezas con cera y asi lograban la apariencia de un
trabajo perfecto.

Sin embargo, al conocerse este pequeno truco, se decidié otorgar mayor
valor a aquellas esculturas puristas, realmente perfectas y “sin-cera”.

Naturalmente se aprecia la capacidad del artista que ejecuta sin error.
De hecho en “toda area del quehacer humano, existe ese interés por lo
perfecto, como consecuencia de la limpieza en la ejecucion, (o sinceridad).

Sin restarle valor a la preferencia del purismo, considero vélidas todas
las ayudas que el dibujante, o artista gréfico en general, pueda utilizar para
desarrollar su trabajo con la mejor calidad. Ademés, cuando .el espiritu
experimental del artista lo lleva a la bisqueda de nuevas técnicas expresivas,
con las que muchas veces tiene que romper las reglas académicas y aceptar
los productos de las nuevas tecnologias, estos influyen en el cambio de valores
estéticos y los transforman teniendo que considerar la carga comunicativa que
la composicién transmite y tomar en cuenta el impacto de la obra en la
sociedad, esto podria complicar en muchos casos, hacer una seleccién de los
trabajos técnicamente “sinceros’.
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Aun los grandes maestros de la historia, desarrollaron instrumentos de
apoyo para dibujar; por ejemplo a Albert Durero le preocupaba la correcta
representacion de la perspectiva, e ided una sencilla reticula colocada entre la
vista del dibujante y la escena a copiar, ésta, entre varias maquinas que
también inventé. ! '

La reticula ayuda a zonificar por cuadrantes la imagen o modelo a
copiar, el dibujante tiene que ir trazando cada linea que encuentre inscrita en
cada cuadro, es como ir armando un rompecabezas hasta completar el dibujo.
Nos ayuda a percibir la perspectiva y a representarla adecuadamente.

Esta aportacién es muy util, siempre que se tenga conciencia del
conjunto, para integrar cada pieza con sensibilidad, porque si se copia
aisladamente el contenido de cada cuadro el resultado las uniones entre las
piezas se veran forzadas vy el resultado seré frio y mecéanico.

Grabado en madera de Alberto Durero muestra un artista estudiando un escorso. Mateméticas. Coleccién

cientifica de Time Life. 1974 Pag.101

1 HB
prozs ERPEOGE

(- 7/— 3 \

/H

! DAUCHER, Hans. Modos de dibujar No. 6 Sectetos de taller. Ed, Gustavo Gili. Barcelona 1987,
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Leonardo D'Vinci explica el funcionamiento de la cdmara oscura que
prevalecié hasta inicios del siglo XIX como recurso frecuente para representar
la naturaleza con mayor fidelidad; aditamentos como espejos y lentes para
invertir las iméagenes se anexaron a las cémaras, perfeccionandose vy
haciéndose portatiles; siendo de tan facil manejo, se volvié un recurso
clandestino muy socorrido entre los artistas gréficos, pero la mayoria de ellos,
-como en toda circunstancia de la historia- rechazaban el empleo de fotos
como “modelos” para sus trabajos. “En el legado de Lembach se encontraron
6,500 negativos de vidrio que muestran hasta que punto los pinfores de
finales del siglo XIX empleaban la fotografia como ayuda en sus trabajos” *

Estas cAmaras también capturaban la imagen en perspectiva, vy la
perspectiva era considerada garantia de veracidad.

También Robert Hooke (secretario de la Royal Society) inventé una
maquina para dibujar —entre otros inventos- arguyendo que “la anotacion
exacta de las observaciones visuales era la clave de un nuevo y verdadero
conocimiento” ? Basta una mano sincera y un ojo fiel para examinar y anotar
las cosas tal como se nos presentan.

Al contrario de la camara oscura, estd la “cdmara licida” o clara, que se
desarrollé a principios del siglo XIX, ésta debié ser el antecedente de las calcas
limpias sin lineas de referencia, permitiendo una economia de tiempo y de
material.

El uso de proyectores de cuerpos opacos, transparencias y mesas de luz
para calcar modelos, son medios muy eficaces que nos ofrecen la comodidad
de ajustar la imagen al tamano requerido, el trazo es tnico y limpio, v la
optimizacién del tiempo es realmente una fortuna trabajar en esta época.

Obviamente quienes saben dibujar, sabran calcar las lineas suficientes y
necesarias con la fluidez y naturalidad que merece el trabajo de calidad.
Quienes no saben dibujar aln sus calcas serdn deficientes, pues carecen del
cuidad y la sensibilidad de seguir la linea original del modelo y lo deforman.

.f'\ \\// |
\

\ |

il

2 DAUCHER, Hans. Modos de dibujar No. 6 Secretos de taller. Ed. Gustavo Gili. Barcelona 1987,
3 BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen v conocimiento, Cémo
vemos al mundo y cémo lo interpretamos. Ed. Critica
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Otro recurso mas académico y “sincero” esta en la bilisqueda de las
similitudes, esto es; en la naturaleza se reproducen las formas basicas como
circulos, esferas, cuadrados, rectangulos, cubos, etc. Y un buen observador las
descubre en las partes complicadas de las estructuras que copia v al imitarlas
facilita la tarea de representacién grafica; por ejemplo una manzana, tiene
como base la esfera, a la que sera mas facil darle las variantes anatémicas. Las
cajas, edificios, libros, muebles,... tendran como base los cubos y prismas
rectangulares.

El pantégrafo aporté a la calca la posibilidad de hacerlo a tamafo
distinto del original.

PANTOGRAFO

1. Perno fijo: 2. Perno regulable; 3. Perno corredizo: 4. Punta de marfil;
Punta del tapicero

Pantégrafo. Diccionario enciclopédico ilustrado, vol. 6 de 8 Selecciones del Reader’s Digest 1971 pag.128

Toma de referencias con el mismo lapiz. Es otra variante de las reticulas
que ayudan a calcar los modelos en las proporciones y dimensiones correctas.

A mi en lo personal, este recurso no me funciona, provoca que me
pierda y aisle cada elemento del modelo y prolonga el tiempo del trazo. Sin
embargo es de gran utilidad para muchas personas.
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Asociacién de las figuras geomeétricas con los modelos a copiar.

En el desarrollo de las primeras etapas de madurez del ser humano,
vamos incorporando en nuestros trazos primarios las formas basicas: circulo,
cuadrado, triangulo, etc. hasta comprenderlas como vollimenes: esferas,
prismas cuadrangulares o poligonales, pirdmides, etc. formas que podemos
asociar con los modelos a copiar para facilitar la génesis del dibujo.

Lograr comprender la asociacién de formas basicas en los modelos es
otro excelente recurso para dibujar.

@ Q
Trazos de referencia localizados en los mismos rasgos del modelo,

mismos que generan su propia reticula. Igual que la reticula de Durero,

segmenta el modelo para copiar cada una de sus partes y no desorientarse en
el todo de las formas del modelo.

a .‘..— m-r——saw arm -
B RLLCTE s B Rl

Fig. 15. Dibujo de figura, Enciclopedia practica Jackson. Tomo 4, 1963. Pag. 204.
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El uso de lineas o ejes de referencia, es una buena ayuda en el logro de
la precision y rapidez; en los métodos de dibujo de figura humana, se
involucra ademas el estudio de las proporciones, mientras més detallado es,
mejores figuras humanas se logran.

El uso de reticulas y sus variantes, como los ejes de referencia, para
alguien con mas habilidad para el dibujo, no necesitara encerrar en cuadros
cara parte del modelo, solo unas cuantas lineas — menos que las empleadas
en las reticulas — serén suficientes para crear un dibujo completo.

Fig. 30 y 31, Dibujo de figura, Enciclopedia practica Jackson. Tomo 4. 1963. Pag. 216y 217.




.
), %//ﬁ |

Figs. 20 - 23. Dibujo de figura, Enciclopedia practica Jackson, Tomo 4, 1963. Pag. 210y 211.
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Una verdad que debe falsearse, para rescatar la misma verdad, esta en
las técnicas de perspectiva que se desarrollaron entre pintores y escultores, he
aqui un texto que lo explica: '

Dijo Vasari, durante el Renacimiento: "Cuando las estatuas deben
colocarse en una posicion elevada y abajo no hay espacio para que uno se
aleje lo bastante como para mirarlas desde cierta distancia, sino que se esta
forzando a estar casi debajo de ellas, deben hacerse una cabeza o dos mdas
altas.” Si esto se hace asi, "lo que se agrega de altura se consume en el
escorzo, v cuando se las mira resulfan ser realmente de proporcion correcta y

no enanas; por el contrario, llenas de gracia”. 4

Estas compensaciones de proporcién tuvieron que desarrollarse porque
el ojo humano no corrige las distorsiones que la perspectiva natural provoca.

La perspectiva no solo influye en las proporciones de las formas sino en
los colores y las texturas.

Las técnicas facilitan la deformacién de los modelos de manera gradual
sea que crezcan o decrezcan mediante gradientes artificiales, medibles en la
reticula perspectivada, facilitarén el trabajo con eficaz regularidad haciendo
notorios los cambios y por lo tanto un trabajo mas digerible para el
observador; en cambio seguir el realismo natural de la escena no contribuirian
a la adecuada acentuacién de la profundidad.

A larga distancia, las cosas mas claras y més oscuras que el aire cambian
de color: las ctaras toman oscuridad, vy las oscuras claridad.

Como se menciona, el color también es afectado en la perspectiva ya
D'Vinci lo expone exhaustivamente en su tratado de pintura, para entender la
importancia de la luz al participar en la perspectiva. Rembrandt dominaba
este efecto y jugaba virtuosamente con €l ubicdndolo en cualquier espacio de
sus obras; no siempre la claridad indica el primer plano.

Un verdadero bagaje de perspectivas nos legd la inquietante bisqueda
del hombre por representar eficazmente la sensacién de profundidad y
tridimensionalidad. :

Sin embargo, mucho antes del desarrollo de las perspectivas académicas
el hombre ya habia representado espacios y volitmenes con cddigos ingenuos
como lo . hacen los nifios en sus primeros dibujos, lo que estd en la parte
superior de la hoja lo entenderé como lo més lejano y lo que ocupe la parte
préxima al inferior serd el primer plano. Aln asi como observadores
desarrollamos psicolégicamente la sensacion de profundidad gracias a
nuestras realidades vividas y archivadas en la memoria gréfica. '

* ARNHEIM, Rudolf. Arte y percepcién visual. Psicologia de la visi6n creadora, Ed. Universitaria de Buenos Aires.
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Una escena sin perspectiva. Representacion del s. X1I. Matemdticas. Coleccién cientifica de Time Life.
1974. Pag. 98.

Perspectivas

“La perspectiva es la brida y el timén de la pintura.”®

La perspectiva es de tal naturaleza que hace aparecer en relieve lo que
es plano y plano lo que tiene relieve.

La perspectiva fotografica o central depende de tres factores: El grado de
distorsién del modelo, el dngulo de convergencia y la distancia a que se
encuentra el observador de la composicién.

La perspectiva aérea o psicoldégica, comunica las sensaciones de
profundidad con el recurso de colores, superposicidon de iméagenes y sombras,
los modelos pequeiios nos indican lejania con respecto de aquellos grandes
que nos comunican cercania.

> DVINCI. Leonardo. Tratado de la pintura v del paisaje sombra'y luz. Joaquin Gil Editor.
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La perspectiva lineal aparecié en el Renacimiento vy era de rigurosa
aplicacién en el arte, sea central o diagonal involucraba la verdadera belleza y
el naturalismo rescatados de las antiguas culturas romana y griega.

Es innegable el orden y la majestuosidad que transmiten las
composiciones con esta perspectiva, pero al transformarse por necesidades las
épocas y las culturas, influencias o audacias imponen sus propias propuestas y
muchas veces hasta el desorden tiene un valor estético y artistico.
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Fig. 156. Dibujo de figura, Enciclopedia practica Jackson. Tomo 4, 1963. P4g. 310.
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Actualmente un anélisis del poder psicolégico que tienen los espacios
serd un buen recurso para organizar el mensaje gréafico:

Gracias a nuestra orientacién con un arriba y un abajo, una izquierda y
una derecha, cada uno de los é&ngulos o cuadrantes de la superficie nos
produce sensaciones diferentes.”

Algunas composiciones nos generan sensaciones de inestabilidad,
cuando existen zonas de fuerte atraccién visual, a esta situacién podemos
referirla como fensidn, y puede tener diferentes intensidades, dependiendo de
las caracteristicas de la forma, figura, tamafio, color, textura, o por las
relaciones de direccién, posicién, espacio y gravedad que se generen en la
imagen. Se pueden clasificar tres tipos de tensién: minima, media y maxima.
Lo que justifica el criterio de inestabilidad, es que las partes superior e
izquierda del formato se oponen, la primera a la fuerza de gravedad vy la
segunda al orden natural de lectura.

0 )

EQUILIBRIO TENSION MINIMA TENSION MEDIA

a () a
a

TENSION MEDIA TENSION MAXIMA COMPENSACION

Perspectiva ortogonal. Lineas de profundidad perpendiculares al
cuadro paralelo entre si, convergen en un punto de fuga. Las iméagenes de
esta clase producen una impresién éptica veraz del grado de inclinacién de
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estas aristas y de la proyeccién de su longitud tal como se aparecen dentro del
campo visual,

T A

4
4

SCHAARWACHTER. Perspectiva para arquitectos. Ed. G.G. Pag. 39

Proyeccién oblicua. En este sistema, las ortogonales son paralelas en
lugar de convergentes, como ocurria con la perspectiva. Las imagenes asi
dibujadas tienen la ventaja sobre las dibujadas en perspectiva de que pueden
prolongarse en cualquier direccion sin distorsiones, mientras que las imagenes
en perspectiva solo pueden mostrar un campo visual limitado. Ademas, las
aristas de profundidad, asi como las aristas en las otras dos direcciones
{frontales) representan flongitudes reales.

SCHAARWACHTER. Perspectiva para arquitectos. Ed. G.G. Pag. 49
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Proyecciéon oblicua horizontal. En este sisterna, se muestran

simultineamente [os lados y la parte frontal del objeto, que representa formas
reales. :

8 —_—
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PORTER, Tom. Graphic design techniques for architectural drawing. Ed. Hamlyn Amazon
.Pag.105

La proyeccion oblicua' vertical, en la que se muestran
simultdneamente la parte superior y frontal que tiene un objeto.
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Proyeccion axonométrica. El plano del edificio forma angulo sobre el
papel, son de uso corriente en los dibujos arquitecténicos.
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PORTER, Tom. Graphic design techniques for architectural drawing. Ed. Hamlyn Amazon
Pag.131 :

Las ilustraciones de provecciones ortogonales presentan solo una cara
del objeto, siempre con su forma real. A veces esta forma real se corresponde
también con una vista hipotética.

Entre los cambios de ‘la historia v de las culturas estan los artistas
contemporéaneos que han dejado de usar la perspectiva para dar importancia
a otras propuestas y ya en la actividad la mayoria de los jévenes artistas se
han desafanado totalmente de ella. (ver pagina 42)

D'Vinci propone la superficie de cristal, algo muy parecido a la caja de
luz; aprovechar una ventana y colocar sobre el vidrio las imégenes que veo a
través de él permiten un dibujo bastante coherente, aunque de hacerlo
tendriamos que cerrar un ojo para evitar la visién estereoscdpica, o bien pegar
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una etiqueta como mirilla coincidiendo con algin punto de la escena (este
dibujo puede calcarse en un papel para detallarse o pintarse posteriormente).

Con esta técnica Leonardo observd los indicios de profundidad vy
distancia muy utiles para el dibujante para traducir un mundo tridimensional
sobre una superficie bidimensional.

Las experiencias que los maestros nos transmiten, son un excelente
complemento para cualquier método, incluso muchos métodos y técnicas
estan compuestos de consejos como en el tratado de la pintura y del paisaje,
sombra y luz de Leonardo D’Vinci, ofrece una exhaustiva lista de anélisis
detallados del comportamiento de la naturaleza y de todo lo que debe
considerarse en el desarrollo del dibujo; él resumié en diez las funciones que
impresionan la vista: luz, tinieblas, claridad, cuerpo y color, figura y posicién,
distancia y profundidad, movimiento y reposo.

Cada método de dibujo brinda la posibilidad de representar la
apariencia de los modelos lo méas préximo a la realidad, sin embargo, unos
sistemas representan muy bien las verdaderas longitudes de aristas vy



28

superficies pero no los volimenes, los cuales son rescatables por las métodos
de perspectiva.

David Marr especificé que algunos métodos de dibujo describen una
realidad “centrada en el espectador” —como la perspectiva- y otros se centran
maés en los objetos. © '

D’Vinci reitera la constante practica a fin de memorizar los modelos
hasta lograr representarios de memoria, sugiere portar un carnet donde anotar
las configuraciones lineales que forman las diferentes expresiones del rostro de
las gentes que encontramos en nuestro ir y venir para poder echar mano de
estas anotaciones en el momento de realizar nuestros trabajos de dibujo.

Sin embargo el resultado que las computadoras otorgan a los trabajos
tienen todavia grandes imperfecciones y errores en la interpretacion de las
imégenes por lo que sigue siendo imprescindible la participacién de un buen
dibujante creativo y conocedor de los métodos de dibujo para conducir la
méaquina y ain después corregir los resultados para imprimir su sensibilidad y
expresividad antes de la emisién definitiva.

Comparacién de un dibujo de mujer (a) hecho por un artista y otro (b) generado por computadora. Barlow, H.
Blakemore, C. Weston-Smith, M. Imagen y conocimiento, céme vemos el mundo y cémo lo interpretamos.
Pag.239

A modo de conclusién, expresaré mi benepléacito por el tiempo actual en
que vivimos y trabajamos en &reas donde se involucra el dibujo, con la
variedad de recursos que el genio de tanta gente nos ha aportado a través de
la tecnologia para elegir entre muchos, aquel o aquellos que faciliten y
enriquezcan nuestra expresion gréafica,

6 BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. imagen y conecimiento. Cémo
vemos al mundo y ¢6mo lo interpretamos. Ed. Critica,
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CAPITULO 2

2.1 LA REPRESENTACION POR MEDIO DEL DIBUJO

aul Klee dijo que el dibujo era una linea que habfa salido de

paseo; ésta es la mas simple y expresiva definicién, sin embargo

interesados en el dibujo, han aportado sus propios anélisis de lo

que es ese pensamiento que se manifiesta mediante lineas; lineas
que pretenden construir el todo con la simpleza y economia de su
constitucién. Las lineas siempre hablan y comunican el mensaje de lo que el
autor expresa voluntariamente incluso hasta el arrastre involuntario o
accidental de algin instrumento que deja su rastro en cualquier superficie,
narra un suceso.

Este lenguaje visual tan al alcance de todo el mundo como un fenémeno
mas del diario acontecer, fue valorado en el Renacimiento por todo el
potencial que ofrece un simple dibujo, puede ser el esbozo de un complejo
arquitecténico, un estampado textil, una ceramica, un trabajo de orfebreria,
un mueble, una instalacién ingenieril, un mapa, una escultura o cualquier
artefacto que satisface una necesidad e incluso la apreciacién de su valor
estético, histérico y expresivo.

Esta estructura lineal que representa una realidad eminentemente
concreta y directa de la forma en sus contornos, como una frontera que los
separa y los une al mismo tiempo a su medio circundante, emite un valor
conceptual de esa realidad que se quiere representar.

Existen hechos en la evolucidn del hombre que marcan el inicio del uso
y aplicacién del dibujo, tal vez desde que observé las huellas impresas de
animales y de otros congéneres tuvo la idea,” ademds la necesidad de
documentar la historia mediante los sucesos cotidianos que plasmé en las
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paredes de sus viviendas, -ndtese como se dan los ciclos en el desarrollo
humano-, cuando el hombre simplifica sus dibujos con fines comunicativos y
da lugar a los pictogramas, jeroglificos v mas tarde el alfabeto para hacer més
efectiva la comunicacién; hoy por hoy volvemos al dibujo, a través de
pictogramas -que tienen un significativo desarrollo- dialogamos con las
computadoras persiguiendo siempre la eficacia en la comunicacién vy la
economia del tiempo.

Es entonces el dibujo el constituyente basico de la escritura y la pintura.

&‘-::::m Q‘W‘-Wmh -

Combate entre grupos de arqueros. (65 x87 cm). Sitio de Ti-n-Tazarift, pericdo bovidiense (de patoreo).
Saber Ver, lo contemporaneo de! arte. No. 3, 1992.

El imperio persa con sus satrapias. Mapa, Saber Ver, lo contemporineo del arte. No. 4, 1992,

Oracidn de guerra. Saber Ver, lo contemporaneo del arte. No. 5, 1992,
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Juan Acha menciona que el dibujo es dos veces lenguéje, uno
comunicativo o lingilistico, al representar realidades visibles como las
palabras representan sonidos, otro es el lenguaje artistico, lo que
metaféricamente el dibujo quiere decir, con el estilo personal del artista que
afiade a la obra su sensibilidad.” Incluso muchos artistas al buscar nuevos
elementos que enriquezcan la expresividad de su trabajo, alteran las
superficies de los sustratos para lograr que su linea adquiera caracteristicas
diferentes; un ejemplo de ellos es Joan Mird quien rastreaba con su mirada y
levantaba a su paso los papeles que ya contenian “valores expresivos’ como
manchas, rugosidades v rasgaduras. Otros artistas intentan adoptar una
actitud corporal kinestésica para que cada trazo lleve implicito el movimiento
fluido y vivificante del brazo y de la mano; un ejemplo de esto son los rasgos

de la pintura japonesa Sei Do que significa “movimiento viviente’. .

Actualmente se aprecian los dibujos y obras gréficas que expresan la vitalidad
y espontaneidad atrapada en el sustrato y aunque estatica, transmite a la obra
actividad, haciéndola sentir en el espectador.

Posiblemente el ademén es el origen del lenguaje hablado vy del dibujo,
pues el hombre al carecer de idioma usé sonidos a los que acompané de
movimientos corporales y narré y describié ‘sus vivencias, después la
necesidad de documentarlos lo llevé al descubrimiento del dibujo v la pintura,
pero lo interesante del ademéan es que es caracteristica propia del hombre al
comunicarse con sus semejantes, algunos son muy estaticos y otros “hablan
de bulto”. El ademén es pues una manera de dibujar en el espacio lo grande y
lo pequernio, lo lejano v lo cercano, lo que es veloz y lo que es lento, la calidad
de textura y hasta los conceptos abstractos... Si observamos, un ademén es
una mano que dibuja en el aire el contorno de un animal, si en esa mano
ponemos un lapiz tal vez el poseedor dibujard con él en la pared. Dibujar
contornos en el aite con la mano, es una de las técnicas de representacién
gréfica mas simple y natural que posee el hombre. D'Vinci aconseja observar
el didlogo de los sordomudos e inclusive menciona como el rostro acompana
con los gestos su mensaje.®

? ACHA, Juan. Expresién y apreciacién artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas
$ D'VINCL. Tratado de Ia pintura y del paisaje, sombra y fuz. Joaquin Gil Editor,
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Barlow, H. Blakemore, C. Weston-Smith, M. Imagen y conocimiento. Cémo vemos el mundo y como lo
interpretamos. ;Son arbitrarios los signos lingiisticos? Pag. 137.

Dibujar es una forma de escribir y los trazos en ambas tareas tienen
diferencias grafolégicas a través de las cuales se descubre la personalidad del
autor, las pinceladas desinhibidas y espontaneas de Velézquez en contraste
con aquellas violentas y retorcidas de Van Gogh le imprimen estilo y
expresividad a la obra.

Para comprender mejor nuestra comparacién, apuntaremos tres tipos de
lectura en la escritura alfabética: '
1. Laidiomética, entiende del significado de las palabras del idioma,
2. La caligréfica, lee la belleza de los trazos en la escritura.
3. La grafolégica, percibe el estado del espiritu del escribiente que se
refleja en los trazos. °

Como los signos de puntuacién son los elementos primarios de la
escritura, asi también la pintura tiene sus bases en el punto, linea, plano,
volumen y color que conforman la totalidad de la composicién. Estos
elementos se localizan en el espacio bidimensional de la superficie pictdrica o
en la tridimensiéon de una escultura y los espacios pueden ser reales o
virtuales.

® ACHA, Juan. Expresion y apreciacidn artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas.




En el dibujo predomina el uso de la linea y a veces la mancha. En el
dibujo pictérico participan mas los planos activos que se logran con el
sombreado o ashurado. La pintura en cambio compromete més las manchas,
los colores, luces, sombras y abunda en informacién detallada.
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Cuaderno 77, pag. 5 ca. 1922 dibujo a lapiz (30.5 x 42 cm). Pablo Picasso. Saber ver, lo contemporéneo del
arte No. 26 1996. Pag. 46.

Cuaderno 99, 1929 lapiz y pastel (30 x 37.5 cm)} Pablo Picasso. Saber ver. lo contemporaneo del arte No. 26
1996. Pag. 46.

Jarra de Pewter {peltre} 1917 éleo sobre tefa (92.1 x 65.1 cm) Henri Matisse. Saber ver. lo contemporaneo
del arte No. 22 1993, Pag,. 66.

Tanto el dibujo como la pintura pueden o deben leerse —como la
escritura alfabética— mediante tres componentes:

a. El tema, dado por el titulo de la obra y/o sus personajes o modelos
componentes.
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b. La estética, que son los rasgos expresivos que repercuten en la sensibilidad
humana v provocan sensaciones de agrado o desagrado como un indicio
de belleza o fealdad. '

c. Lo artistico, analiza las virtudes dibujisticas y comunicativas.'®

Forma y Figura/ Fondo

La éstructura lineal que compone el dibujo no es independiente, dialoga
y juega con la superficie que la sustenta, la superficie delimitada por la linea es
una figura rodeada por el fondo, una superficie pequena inscrita en ofra
mayor, generalmente hace el papel de figura la linea o la mancha que se
distinguen del fondo por su claridad y tinte.

Cuando las figuras se encuentran vacias, sus contornos producen
diferentes densidades y posiciones espaciales, saben destacarse por sobre el
plano del fondo, si se les anade textura refuerza el efecto del contorno y
diferencia mas atn la figura del fondo, orienta los planos en superficies
inferior y superior, es decir, hace distinguir cualidades de opacidad para
identificar los planos anteriores (figuras) y posteriores {fondos).

La estructura formal mas firme es la que prevalece como figura sobre el
fondo.

Apreciacién Gréfica

En una composicién puramente lineal se aprecia el recorrido de sus
trazos, su capacidad de configurar o dar perfil a las intrafiguras que genera.

Un dibujo pictérico ademaés del conjunto estructural de lineas activas
que lo sustentan, sostiene valores generados por combinacién de lineas
medias, texturas, planos activos, etc.

Expresién

Mencioné que el dibujo en un principio tuvo una utilidad comunicativa y
posteriormente se le han anadido valores artisticos y estéticos que elevan la
calidad del mensaje, no solo en su poder comunicativo sino también en su
poder expresivo, (término en el que abundaré mas adelante} sensaciones y
sentimientos del dibujante que se imprimen espontaneamente a través de sus
trazos, para ser la méas personal de las manifestaciones.

% ACHA, Juan. Expresi6n y apreciacién artisticas. Artes plasticas. Ed. Triilas.




Nuestro Tiempo. 1980 6leo sobre tela (120 x 200 c¢m) Jorge Gonzélez Camarena Saint-Leu. Saber ver, arte y
recreacidn para toda la familia No.14 1998. Pag. 29.

Composicién

La organizacién de los elementos que comprenden una obra en la
superficie del plano, sea pintura, grabado o dibujo, es una composicién y es
aplicada por el artista o disefiador con conocimiento y buen manejo de los
factores de organizacién como lo son el ritmo, la proporcién, la simetria, el
movimiento, la direccién, etc. (elementos secundarios de toda obra) para
guiar la percepcién de cada forma y figura en una sucesion dinamica v fluida.

Aplicaciones del Dibujo Lineal

La utilidad de los dibujos lineales es muy socorrida en cualquier area de
la actividad humana, como ya lo mencionamos, por su valor de sintesis, de
comunicacién y rapida percepcién, por su simplificacién en la expresién de la
esencia de los objetos o modelos. '
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La cantatva gama e .as Lomas &

Ef taquare

El Taquero y La caritativa dama de las Lomas. Abel Quezada. Saber ver, arte y recreacion para toda la
familia No. 8 1997 pégs. 8y 9.

El fax y los aparatos computarizados se suman a los instrumentos mas
recientes para hacer y transmitir dibujos mediante el seqguimiento de cédigos
de direccion relativa los cuales envian la informacion de la imagen como una
sucesion de nimeros entre los cuales esta representada la distancia entre cada
transicién de blanco y negro, yva que estas iméagenes tienen solo dos niveles de
luminancia.

2.2 EL MIMETISMO Y LA EXPRESION GRAFICA

La facultad de mimetismo que poseen muchos insectos —generalmente
con fines de autoprocteccidon- para confundirse con formas, colores y texturas
de su entorno es la que, de alguna manera, el hombre ha adoptado quizas en
un afan omnipotente de su capacidad para igualar algunas caracteristicas o
atributos de la naturaleza.

En ‘el desarrollo artistico, ha pretendido imitar los movimientos, los
sonidos y las imagenes de los individuos de su entorno, sea a través de la
danza, de la musica, de! canto, del dibujo y la pintura. Ademéas busca




transmitir belleza, conmover el sentimiento de los deméas hombres creando
realidades fieles. Por ejemplo, el retrato que es copia fiel de los individuos o
modelos, v esto obedecia a un esquema de belleza; la admiracién a la
capacidad del artista por imitar la realidad a tal punto que hasta un perro
reconozca a su amo, o ladre a otros perros pintados en el cuadro o la
golondrina intente posarse sobre los hierros de un ventanal.

Mas alla de las copias fieles de las figuras en su justa proporcién y
ubicacion en el contexto, con el reflejo de las circunstancias propias de
luminosidad que declaran los voliimenes y relieves, es también imprimir un
espiritu propio del personaje que se retrata con su gesto y actitud
caracteristicos.

TR
NN AN
AN

Elias o Eliseo resucitando a un nifio. Dibujo a |4piz sanguina. Paul Calle. Como vivieron los grandes
personajes de la Biblia. Selecciones del Reader's Digest 1976 pags. 218 - 219,

La observacion y practica constante llevan a un buen desarrollo del arte
de la copia, pero un buen copista o retratista, pintor o ilustrador, no solo debe
representar al hombre u otros modelos fisicamente como mimetizar el lienzo,
pues esto es facil a fuerza de perseverancia, pero retratar el concepto de su
espiritu, requiere de algo mas que observacion; la identificacién del artista con
el personaje para asociar los gestos y el juego de sus miembros para lograr la
expresion integral en la composicidén. Cuando la composicién no expresa lo
que debe, el artista es devaluado.

Belleza y fealdad, una a la otra se destacan como sucede con todos los
contrastes; “La belleza del rostro puede existir en diversas personas de la
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misma bendad, pero no de facciones semejantes, porque éstas son de
variedad infinita y se adaptan a lo.que aparentan” !

La ejecucién del retrato casi siempre aspira al logro de la maxima
semejanza del rostro en su conjunto. Mimetizar la superficie del lienzo al rostro
del modelo.

Existen dos lineas de defensa al artista, que surgieron en el
Renacimiento: -
A Miguel Angel alguien le hizo la observacién acerca del poco parecido de los
retratos de los Medici (en la Sagresta Nuova) con los personajes reales; a lo
que contestd ‘¢ qué importancia tendrd dentro de mil anos como fueron
realmente estos hombres ?” El habia creado una obra de arte y esto era lo
importante.

En un panegirico sobre Filippo Lippi, se dice que habia pintado un
retrato més semejante al modelo que a si mismo, el trasfondo de esta
alabanza es la idea neo platdnica del genio cuyos ojos pueden atravesar el
velo de las meras apariencias y revelar la verdad. Es una ideologia que
confiere al artista el derecho a despreciar a quienes se aferran a la corteza
exterior y pasan por alto la esencia.

La capacidad de reconocer la identidad a través de los cambios se
incorpora en el sistema nervioso central, incluso de los animales; reconocer un
miembro particular en una multitud, a pesar de las variantes de luz, 4ngulo de
visién, ademds de que la configuracion facial esta también en movimiento
continuamente no afecta la experiencia de la identidad fisionémica, que es
una constante. '

Ademas la experiencia de la semejanza es un tipo de percepcién basado
en el reconocimiento, la experiencia pasada influiré en la forma en que vemos
el rostro, a este reconocimiento se le denomina “impresién global’, es el
conjunto de factores que interactian y dan lugar a la cualidad fisionémica en
particular que muchas veces nos incapacita a describir cada rasgo de nuestros
allegados como la configuracion exacta de la nariz y que no nos hace fallar en
la sensacién de familiaridad de sus rasgos porque respondemos a su expresién
caracteristica. El parecido estriba entonces en la expresion dominante como
eje en el que giran todas las transformaciones.

Si observamos algunos famosos retratos, reconoceremos en la mayoria
de los casos que el parecido no es fotogréfico; el estilo del artista queda
impreso en cada representacion.

"' D"Vinci. Tratado de la pintura y del paisaje sombra y luz Joaquin Gil. Editor,




Retrato de Guillaume Apollinaire. ca. 1919 punta seca (49.5 x 27.9 cm) Louis Marcoussis, Saber ver. lo
contemporaneo del arte No. 8, 1993, Pag. 71.

Retrate de Jaime Sabartés con gorguera y sombrero 1939, dleo sobre tela (46 x 38 ¢m) P. Picasso. Saber
ver, lo contemporaneo del arte No. 25, 1995. Pag. 23.

Marguerite, 1907 éleo sobre tela (65 x 54 cm) H. Matisse. Saber ver, lo contemporineo del arte No. 22,
1995. Pég. 41.

Retrato de Don Artemio del Valle-Arizpe, 1916 crayén acuarelado sobre papel (72 x 92 cm). Saturnino
Herran. Saber ver, arte y recreacién para toda la familia No. 17 1998-99. Pag. 19.
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Los objetos considerados cominmente como inanimados, tienen vida y
expresién para quien sabe observar. -e identificarse con los modelos que
COpla— y plasmarlo en la composicién gréfica. La ropa de los personajes debe
estar “ habitada” por quien las lleva, los pliegues necesarios que envuelven los
miembros también revelan la expresion del personaje al que cubren, que
ademas de cubrirlo le dan la gracia propia del uso de la ropa. Los objetos
tienen vida propia cuando reflejan la luz del ambiente que cambia conforme
transcurren las horas v las formas y colores de otros cuerpos que los
acompaian y transitan en torno a ellos y hacen que su aspecto cambie como
si se moviera buscando acomodo a las circunstancias de luz, temperatura, y
muchas otras variantes.

Para entender esto vy percibirlo, se requiere de la observacién intelectual
que explica el por qué de las cosas y los fenémenos para poder ser expresado
en la obra.

La representacién gréafica reallsta no solo busca tocar la sensibilidad det
hombre, sino instruirlo. Cuando la edicién de los libros resultaba costosa
limitando su acceso a aquellos con posibilidades para adquirirlos y con ello el
acceso al conocimiento, instrucciéon y educacién; las imagenes en lugares
comunes, salvaban un poco la ignorancia de los pueblos, asi con las escenas
de la historia sagrada en los muros de las iglesias, la gente conocia aspectos
religiosos y morales.

El Papa Gregorio Magno habia dicho a principios de la Edad Media que
igual que la escritura para el lector asi son las imagenes para quienes no saben
leer. 2

Otras formas de instruccién a través de lo gréfico, se registran en los
dibujos esquematicos y aparentemente triviales que en realidad son el
resultado de un razonamiento que busca la esencia del modelo para hacer
llegar el mensaje de manera rapida y eficaz, estos dibujos emiten instrucciones
paso a paso para el desarrollo de una determinada tarea que son la divisién
de movimientos expertos y continuos en una serie de posiciones fijas.

Los herbarios se caracterizan por representar las plantas en vinetas o
ilustraciones con la mayor fidelidad posible, asi también los tratados de
medicina, v actualmente hasta en los folletos de promociones y difusion de
medicamentos. Los mismos manuales de dibujo e ilustracion se expresan
mediante iméagenes graficas realistas. Algunos géneros graficos que emiten
instrucciones por dibujos meramente utilitarios y carecen de ambicién
artistica, como los dibujos para instalaciones o armado de muebles, hoy en
dia es comun encontrar herramientas o aparatos acompanados de folletos o
simples hojas de papel con instrucciones hasta en varios idiomas; lo que ha
resultado exitoso para la comercializacién de muchos productos. '

12 g ARLOW,. Horace. BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y conocimiento. Como
vemos al mundo y como lo interpretamos. Ed. Critica.

' BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y conocimiento. Cémo
vemnos al mundo y ¢6mo lo interpretamos. Ed. Critica.




41

>

I (]

Fl—p] Sl—

Dibujos lincales. Folleto para la compania Dettex, manufacturea de maquinaria. 1988.

Por perfecto que sea el realismo en una composicién pictdrica, tendria
que producir en el espectador idénticas sensaciones cual si estuviera en el
escenario real.

A pesar de lo sofisticado de las méquinas para dibujar e incluso las
camaras fotogréficas, solo comunican un tipo de verdad, la “verdad de las
aparfencias’. :

Otra verdad a comunicar en el realismo de las imégenes gréaficas es la de
la forma .independientemente del punto de vista, pintar o dibujar un modelo
en el plano bidimensional y tratar de transmitir todas sus formas percibidas
desde todos los puntos de vista en el mundo tridimensional era lo que
buscaban Cézanne y los cubistas.

El proceso visual asimila el conjunto de formas de un modelo
tridimensional y lo conceptualiza en una imagen integral, David Marr llamé a
este proceso el “modelo 3D” y calificd estas imagenes resultantes de
“candnicas’. ** Esta otra blsqueda en la representacién gréfica llevd a los
artistas desde Cézanne hasta los de nuestro siglo, a abandonar la perspectiva.
El Cubismo propuso exponer todos los dngulos visuales de un modelo en una
misma representacion.

14 BARLOW. Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y conocimicnio. Cémo
vemos al mundo y comeo lo interpretamos. Ed. Critica.
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Frutero y garrafén, 1914 dleo, carbén y colluge sobre tela (92 x 65 cm) Juan Gris. Saber ver. lo
contemporineo del arte No.8 1993. Pag. 58.

Antes de la bisqueda de otras propuestas para representar graficamente
las realidades, se desarrollaron los sistemas de dibujo como la perspectiva,
que da cuenta de la relacién espacial que hay entre los modelos que
participan en una composicién, y los sistemas de denotacién, que indican
como se relacionan las distintas marcas que hay en la superficie de la imagen
con los objetos del mundo real.

Aungue la aportacién de las camaras, fotogréfica v de cine alcanzan lo
niveles méas altos de representacion real también comienzan a ser
influenciadas por las corrientes de moda, por la inquietud experimental del
artista que busca una fresca expresividad.

Los conceptos de realidad de una imagen pueden ir, por ejemplo, desde
la fotografia de un hombre con luz natural, hasta una calca de la misma foto
basandose en lineas, que indiquen las formas y circunscriban cada tono de luz
y sombra, este tipo de representaciones es muy comuin entre dibujantes
aficionados o aprendices, quienes carecen de una capacidad selectiva para la
construccién del dibujo, podriamos comparar éste, con la representacion
lineal que Picasso hizo de Stravinski con una seleccién de lineas suficientes
para representar al musico evidenciando algunas formas, sugiriendo otras y
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cancelando totalmente las que no fueran significativas para su identificacion;
como perceptores estamos dispuestos a aceptar algunos sistemas de
denotacién como base de dibujos realistas o convincentes, aunque la relacién
entre marcas e intensidades de luz no sean directas; sin embargo hay
representaciones donde los contrastes de luz suelen ser tan abruptos que no
los aceptamos y forma parte del aprendizaje del comunicador grafico, o del
artista ser sensible al tipo de imagenes que debe representar para que el
mensaje sea aceptado o bien, digerido por su perceptor.

— 26-5-Le-

Retrato de [gor Stravinsky, 1920 l4piz. P. Picasso. Barlow, H. Blakemore. C. Weston-Smith, M. Imagen y
conocimiento, cémo vemosel mundo ¥ como lo interpretamos. 1994. Pig. 184
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Retrato de un hombre. Barlow. H. Blakemore, C. Weston-Smith, M. Imagen y conecimiento, cémo vemosel
mundo y como lo interpretamos. 1994, Pag. 239,

En el desarrollo de composiciones realistas, -como mencioné antes- se
identifican dos técnicas de representacién: una de ellas describe los modelos
en funcién del espectador y la otra en funcién del modelo mismo; esto es, las
composiciones realizadas en funcién del perceptor, son las que incluyen de
manera importante, aspectos transitorios como colores o reflejos que aparecen
en el instante que el autor — como perceptor - decidié seleccionar en su
trabajo, como por ejemplo la fotografia. Las composiciones ejecutadas en
funcién del objeto mismo son las que retratan circunstancias permanentes
como aristas, marcas y formas, que se ubican mediante la perspectiva.

Ambas técnicas participan en el proceso visual humano y en su funcién logran
que este sea capaz de reconocer los objetos aln si los ven desde otro punto
de vista o con una iluminacién distinta.

En el siglo XIX, los arquitectos de la Ecole des Beaux Arts solian
combinar el empleo de proyecciones ortogonales centradas estrictamente en
el objeto con todo el repertorio propio de descripciones centradas en el
espectador: gradaciones tonales, reflejos de luz y color. Podemos encontrar
numerosos ejemplos parecidos, y es dificil ver como estas iméagenes
“ hibridas”* pueden corresponderse con etapas intermedias simples dentro del
proceso visual. '

*hibridas.- combinacién de diferentes técnicas de representacién dibujistica.
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2.3 ESQUEMAS APRENDIDOS Y MEMORIA GRAFICA

Comprender que el ejercicio del dibujo realista implica grandes variantes;
desde imagenes bamrocas de fidelidad fotogréfica, hasta sencillos dibujos
lineales que dependen de la funcién y el mensaje que comunican, es entender
el nivel de las caracteristicas de realidad, la semejanza de formas,
proporciones, colores, etc. con que se manifiestan. La economia de recursos
graficos que permite la simplificacion de signos y simbolos ha hecho que
interioricemos las imagenes del mundo que nos rodea tan esquematizadas
que al pretender hacer una reproduccién grafica realista, aparezcan como
esquemas aprendidos.

Los dibujos esquematicos facilitan la comunicacién entre los seres
humanos en cualquier area, por ejemplo, el aprendizaje en la escuela, -el
mentor dibuja esquemas infantiles que le ayudan a la explicacién de los temas
académicos-, en las reuniones de trabajo o conferencias, -echan mano de este
tipo de dibujos que mas que ser realistas nos llevan con la imaginacién a la
realidad, evocando imégenes mentales acerca del tema y contexto del que se
hace referencia-, de esta manera, los dibujos lineales, mapas o modelos a
escala se aproximan poco a la imagen de los objetos reales que representan,
pero mientras somos nifios aceptamos facilmente estas representaciones, con
tal que se dé el equivalente estructural que corresponda al medio de

representacion.
‘%

& 2

La explicacidon psicolégica -aparentemente ildgica- acerca de este
proceso, puede ser por un lado que la percepcién y el pensamiento
captan la similitud, no respecto de la identidad con detalle sino de las
estructuras esenciales que llamamos abstraccidn o conceptualizacién,
por otro lado se puede comprender con mayor facilidad el objeto o
modelo propuesto dependiendo de los codigos de su contexto.
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Todos poseemos imégenes- mentales y cuando nos comunicamos
podemos manipularlas, hablar de sus vaguedades y detalles, describirlas,
compararlas con otras imégenes producto de las experiencias de cada
persona, podemos referirnos a sonidos y sensaciones, y visualizarlas con la
imaginacién.

Referirse a imagenes mentales, no es otra cosa que hablar de
experienf:ias vividas (registradas en la memoria), éstas se pueden describir o
dibujar seleccionando entre la serie de caracteristicas del modelo que la
memoria tiene archivadas para reproducir esos objetos, estas imagenes en la
memoria son tan fieles o vagas como consciencia se haya tenido en el
momento de la percepcién. Como, generalmente no somos conscientes de los
datos que configuran nuestras percepciones conscientes, esta asimilacién de la
informacién no es exacta ni fiel a cada una de las caracteristicas de los objetos
que cada uno de nuestros sentidos percibe.

En cuanto a esto Locke distingue entre las cualidades primarias y
secundarias de los objetos, identificando como “primarias” las caracteristicas
fisicas mas importantes de los mismos y las “secundarias” las sensaciones en
la percepcién de lo que indica la existencia de varias clases de inferencia en la
percepciébn hasta considerar en muchos casos imégenes ilusorias o
percepciones falaces, obviamente la realidad es subjetiva. '

En el libro de /magen v conocimiento de Barlow, Blackemore y Weston-
Smith, !® se hace referencia a dos formas de conceptualizacion de la
percepcién, referidas a las teorias: “pasivista’ v “activista”’, la primera hace
diferencia entre la percepcidn visual y el lenguaje mientras que la segunda los
considera como parecidos pues al aceptarse los datos visuales como sefiales a
través de los cuales se lee el mundo con la inteligencia activa del ojo y del
cerebro, reflejan los procesos cognitivos de percepcion.

En la actividad del dibujo todos somos capaces de expresarnos
recurriendo al archivo de nuestra memoria para extraer los esquemas
aprendidos con la disculpa del “no sé dibuja’’, ain los que saben dibujar
aprenden esquemas mas ricos en informacion de caracteristicas de los objetos
y los contextos de manera que al hacerlo con habilidad nos impresionan, sin
embargo cuando tienen que dibujar algo mas preciso, como un retrato,
tendrédn que dejar un poco sus esquemas aprendidos para volver a abrir los
0jos y observar con consciencia para interpretar esos rasgos y solo esos de
manera convincente.

15 BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y conocimiento. Cémo
vemos al mundo y ¢6mo lo interpretamos. Ed. Critica,

6 BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda, Imagen y conocimiento. Comeo
vemos al mundo y cémo lo interpretamos. Ed. Critica.
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Desde nifios incorporamos estos esquemas aprendidos a nuestro elenco
de signos y simbolos gréficos hasta alcanzar informaciones icénicas mas
completas y estables.

La madurez perceptual del ser humano pasa por etapas generalmente
intuitivas; mientras que en la infancia desarrolla un buen sentido de la
composicién en la adolescencia lo pierde, pero concentra su atencién en
detalles nuevos que afiade a los antiguos esquemas aprendidos con un interés
por alcanzar el “realismo”. El sentido de orientacién comienza a desarrollarse
durante el sexto afio de vida en el humano.

Aunqgue en los dibujos infantiles se refleja una ausencia de espacio
unificado, los elementos son distribuidos con un sentido del ritmo y equilibrio
sorprendentes, sin importar el sentido y la orientacién, la direccionalidad y
proporciones de las figuras, logran composiciones arménicas, més ain que
esto, hay algo que tiene mayor valor; los recursos imaginativos en los nifios
que anaden, creatividad vy expresividad.

En los casos desafortunados -la mayoria como doble desventura- en
que falta el estimulo, la inadecuada ensefianza v las criticas imprudentes a tos
trabajos de este tipo fomentan el miedo y la apatia por el dibujo.

En el desarrollo de habilidad gréfica los nifios maduran sus primeros
garabatos zigzagueantes y emerge el circulo, forma bésica vy wversatil -
representante de todo lo que uno quiera explicar, esto es; mientras no se
defina la forma de un algo al que nos referimos, el circulo no representa la
redondez sino todas las formas en general y ninguna en particular, por
ejemplo cuando apoyamos nuestros relatos con dibujos sencillos sea porque
desconocemos la forma de aquello a lo que nos referimos o porque son
conceptos abstractos se representan mediante puntos, circulos o esferas.

El circulo como resultado de la evolucién motora del brazo deja huella
del caracteristico movimiento circular y toda operacién manual llega después
de un periodo a movimientos fluidos de forma simple que tienden
generalmente a las formas curvas.

[Las espirales que describen las aves al volar en bandada son un ejemplo
de la habilidad motora que también se da en los animales y hasta en el
crecimiento de muchos seres vegetales.

También se descubre que en el perfeccionamiento de la escritura la
transformacién de caracteres se dio ante la fluidez de los trazos cursivos,
curvas que reemplazan los trazos angulares dando continuidad y velocidad al
escribir. :

La construccién del cuerpo humano a modo de palanca facilita el
movimiento de forma curva. El brazo gira sobre el pivote que le procura la
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articulacién del hombro y alcanza movimientos de rotacién maés sutiles gracias
al codo, la mufieca y los dedos. De modo que los primeros movimientos de
rotacién indican una organizacién del comportamiento motor que se adecua
al principio de simplicidad.

El mismo principio hace que la forma circular prevalezca también
visualmente. El circulo con su simetria central que no particulariza ninguna
direccién, constituye la estructura visual més simple. Sabemos que la
percepcién tiende espontaneamente a la redondez toda vez que el estimulo le
da la libertad de hacerlo. La perfeccién de la forma circular atrae la atencion.
La redondez de la pupila, por ejemplo, hace que el ojo del animal sea uno de
los fenémenos visuales mas sorprendentes de la naturaleza. Muchos estudios
revelan que los nifos escogen con frecuencia formas circulares de entre una
coleccién variada. '

El nifio continiia madurando su nivel de dibujo y construye a partir de
circulos el mundo que lo rodea: Una cabeza humana, dos circulos
concéntricos pueden representar un ojo, el circulo como contenedor puede
expresar una casa o un vehiculo, la comida en un plato o vestidos que cubren
el cuerpo. :

Mas tarde los circulos se enriquecen con lineas radiantes o formas
alargadas que parten de él para dibujar el sol, flores, arboles con sus hojas, un

penacho, un foco encendido, una figura humana, una mano ¢ un animal.

Para las figuras humanas y animales, los circulos se transformaran en évalos
para comunicar solidez coherencia y direccionalidad.
“Delacroix serializa que la recta, la serpentina regular y las lineas paralelas,
rectas o curvas “nunca aparecen en la naturaleza existen solo en el cerebro del
hombre”. 77

En la natural capacidad de observacién y creatividad, el nifio propone
una riqueza de formas con escasos elementos como la horizontal y la vertical,
sorprendentes y novedosas como fieles al concepto fundamental del objeto.

Una siguiente etapa en la evolucién del dibujo es cuando se incluyen
elementos diagonales que comunican angularidad y oblicuidad ya sea que el
nifio lo descubra por su nivel de madurez observadora o por la imposicién
prematura de sus maestros, sin embargo la obra gréfica del nifio sera cada vez
mas fiel a su modelo a medida que su destreza manual y su capacidad de
observacion aumenten.

'” ARNHEIM, Rudolf. Arte y percepcién visual. Psicologia de la vision creadora. Ed. Universitaria de
Buenos Aires.
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Por otro lado es tan virtuosa esta capacidad creadora que, asegura
British, un ser humano que no tuviera referencia de ninglin objeto
circundante, avanzaria en la elaboracién de disefios simples a complicados,
solo por la motivacién de su propia.experimentacién formal. 18 Cuando el
nifio en una circunstancia de autocritica natural que su capacidad
observadora le otorga, descubre que la fidelidad de sus dibujos con la realidad
de la que pretende representar ya no es afin, escudrina en la bisqueda de las
diferencias, entonces es vital tener la capacidad de sacar del reposo sus
figuras para representar el movimiento y asi resuelve cada ambigledad
conforme madura su capacidad visual, la participacién de las posiciones.
oblicuas da paulatinamente composiciones mas ricas, vivas, verosimiles y
especificas.

La percepcién visual en el nifio que dibuja hace que los elementos
aislados y simples se unan hasta construir un trazo complejo, forma a las
partes con miras a la estructura completa en un contexto comiin, mas tarde se
familiariza con la forma total y la concibe como una unidad ¢ serd capaz de
delinear con el lapiz el contorno de dicha totalidad.

En los niveles méas altos del "estio lineal’, los maestros, como por
ejemplo, Picasso, trazan un contorno que capta todas las sutilezas de
musculos v huesos con segura precisién. Pero si se considera la base sobre la
que opera el nifo, se advierte que aun las aplicaciones mas tempranas del
método requieren coraje, virtuosismo y un sentido diferenciado de la forma.

La fusién de los elementos en un contorno se ajusta también al acto
motor que importa el dibujo. En la etapa del garabato, la mano del nifio oscila
ritmicamente por algin tiempo a modo de péndulo sin levantar la mano del
papel. A medida que se desarrolla en él la forma visualmente controlada,
comienza a trazar elementos claramente separados.

Una etapa posterior que generalmente requiere un nivel de observacién
mas critico o bien de un estudio guiado, es el escorzo o la deformacién de las
formas a causa de la perspectiva, de facil aplicacion en las formas basicas
como el circulo, el cuadrado, o rectangulo.

La percepcion que cada uno tiene del mundo es una verdad justificada
por las experiencias y la cultura, por lo tanto ninguna representacion de la
realidad es errénea; nos hemos conformado de tal modo que confiamos
mas en nuestro conocimiento que en el sentido de la vista...

El estructuralismo justifica que nosotros miramos las cosas con sus
formas bésicas y simples, por ejemplo, la forma trapezoidal de un campo de

'8 ARNHEIM, Rudolf. Arte y percepcion visual. Psicologia de fa vision creadora, Ed. Universitaria de
Buenos Aires.
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fut bol que se ve a distancia por efecto de la perspectiva, lo aceptamos
rectangular con sus lados paralelos y ninguno convergente, porque nuestras
experiencias visuales constan de sensaciones e imégenes, sensaciones de color
y luz. Las iméagenes, son el recuerdo de esas sensaciones.

Sin embargo serfa justo para todo perceptor el poder entender el
mensaje de esa realidad representado por el artista -disefiador o dibujante- y
al igual que podemos descifrar el lenguaje alfabético, deberfamos manejar
codigos artisticos que nos guien en la interpretacion de cada obra. Juan Acha
propone distinguir entre los planos o niveles comunicativos y los efectos
comunicativos. *°

Por ofra parte hay que entender el fenémeno perceptual natural del
hombre para encontrar la explicacién de su actitud al aceptar cualquier dibujo
realista como tal por un lado; v por el otro, la generacién de esquemas
aprendidos para representar graficamente su realidad; aquella que aprendié
por experiencias:

El espacio por ejemplo, se entiende como la experiencia tactilcinestesica
(recuerdos del tacto y la actividad muscular) asociado con el indicio de
profundidad visual. Percibimos la profundidad por la convergencia de las
lineas pero no somos conscientes ni analiticos para identificar esa
convergencia per se.

En la aportaciéon de J. Hochberg en el libro de Arte, percepcién v
realidad refiere lo siguiente: “E/ Estructuralismo, (...} considera fodos los
indicios de profundidad como simbolos: resultados de asociaciones
aprendidas enfre configuraciones particulares de las sensaciones visuales y
recuerdos {tactil-cinestésicos particulares. Lo que dota de eficacia a cada
indicio de profundidad es simplemente el hecho de gue ha sido asociado a fos
restantes y al movimiento, al tacto, etc., en la historia anterior del individuo”.
20

También la teorfa de la Gestalt explica que la parte de los estimulos
luminosos percibidos por los ojos al enviar el mensaje al cerebro, organiza la
informacién en campos globales y de manera sencilla y econémica; lo que yo
llamaria estereotipos.

A través de sucesivas ojeadas, analizamos las partes de un todo para
construir un esquema integrado que contenga la totalidad de las partes,
logramos retener las imagenes mediante secuencia de fijaciones que ademas
dependera de la atencién del observador y sus intenciones perceptivas.

'* ACHA, JUAN. Expresioén y apreciacion artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas.
* GOMBRICH, E. HOCHBERG, 1. BLACK, M. Arte, percepcion v realidad.
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CAPITULO 3

DIDACTICA DE LA EXPRESION GRAFICA

3.1 AREAS DEL DESARROLLO HUMANO: PERCEPCION, MEMORIA
Y EMOTIVIDAD.

uando analizamos la maquinaria impresionante que es el cuerpo
humano, no podemos dejar de maravillarnos por su perfeccion;
desde la més pequeina célula hasta el mas complicado de sus
érganos revelan riqueza y perfeccién.

Los ojos, que cumplen la funcién de uno de los sentidos méas preciados
por Leonardo D'Vinci -la visién- poseen capacidad y rapidez en sus
movimientos y adaptabilidad tanto en el enfoque como las condiciones de
iluminacion, al mirar un objeto cercano e inmediatamente ver otro lejano,
distinguir colores y estimar dimensiones, distancias y movimientos.

Los érganos y los sentidos funcionan de manera interrelacionada,
complementandose unos a otros; por ejemplo, el ojo , el oido, y la piel {vista,
oido y tacto) informan al cerebro acerca de la distancia; apariencia, textura y
temperatura de las cosas. El oido interno se ocupa del equilibrio y la
orientaciéon segin el movimiento de nuestro cuerpo, acelerado o
desacelerado, orientacidn que la vista corrobora.

El cerebro, hasta ahora considerado el méas complejo 6rgano, es el que
se encarga de recibir los mensajes mediante las sensaciones y procesa la
informacién para traducirla y asimilarla a nuestro entendimiento. Ordena a
cada drgano su funcidn y su reaccién a cada estimulo recibido.




52

Por el tema de esta tesis, nos centraremos mas en el sentido de la vista;,
sélo capaz de enfocar aquello que mira, pequefos segmentos del mundo que
con ayuda del cerebro acumula en una sucesién de imagenes de manera tan
inmediata que no nos percatamos de ese caracter episédico.

Sin embargo la funcién ojo—cerebro no siempre es exacta, existe cierto
potencial de ambigliiedad vy cuando sucede se le identifica como ilusién
Optica. Al ser tan desconcertantes y complicadas, tendemos a subestimar el
tamarno de los circulos y los angulos obtusos, por el contrario, sobrestimamos
las lineas rectas al exagerar su longitud y los &ngulos agudos.

En la corteza cerebral se encuentran las terminales nerviosas dpticas que
seleccionan y analizan las sefiales que la retina envia antes de archivarlas en la
memoria, donde forman parte de las experiencias vividas como estereotipos
que nos indican las referencias de los objetos, qué son, dénde estén y su
interrelacién con otros.

Para que pueda darse una buena percepcién, deben existir condiciones
favorables de tamaifio del objeto —suficientemente grande- su permanencia
para poder impresionar la retina bajo adecuada iluminacién y distinguirlo del
contexto sin abstraerlo de él.

La calidad de la visién es importante para el alcance de una buena
percepcién visual. Cientificamente se han desarrollado técnicas para medir la
agudeza visual; una de ellas determiné que un objeto de 1 centimetro debe
ser visto a 40 metros con sus detalles, esto, es un arco de agudeza, unidad que
se toma en cuenta para medir la visién. %

La agudeza visual contempla cuatro tipos de esfuerzo:

DESCUBRIMIENTO.- Percibir un objeto en un lugar.

RECONOCIMIENTO.- Identificar el objeto.

RESOLUCION.- Diferenciar los componentes de un conjunto, por ejemplo,
reconocer cuatro puntos en sucesién como tales y no como una linea.

LOCALIZACION.- Percepcién de pequeras desviaciones en el objeto.

" MUELLER, Conrad G., RUDOLPH, Mae. Luz y visién. TIME LIFE.
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Optica

{a forma convexa de la pupila, permite recibir estimulos de objetos que
se encuentren en la periferia de nuestro campo visual, lo que no ocuriria si
fuera plana. o

El cristalino endereza la orientacién de las imégenes que se entrecruzan
al pasar por la pupila de modo que los lados derecho e izquierdo de la imagen
recobren su orientacién real en el centro del cristalino.

La facultad de la pupila para abrirse o cerrarse segln las condiciones de
luz colabora a que la percepcién visual se ajuste a las condiciones de la
escena; se abre cuando la luz no es suficiente, permitiendo que el reflejo de
los objetos sea claro en la percepcién, en cambio cuando la luz es excesiva se
cierra lo necesario para permitir el paso de los reflejos necesarios.

Los animales nocturnos que poseen enormes pupilas, son incapaces de
ajustarse a los excesos de luz del pleno dia.

En cuanto a las retinas, éstas reciben la imagen del objeto que las lentes
del ojo les proyectan junto con ofras terminales nerviosas como los
bastoncillos que perciben los reflejos de luz y los conos que perciben las
diferentes longitudes de onda que se traducen como calidades de color; todos

estos mensajes proyectados en la retina, se transformardn en impulsos

nerviosos que el cerebro traduce en la corteza visual como percepciones
tridimensionales; aunque esto no est4d comprobado nos resulta comprensible
suponerlo asi, ademas no olvidemos que el cerebro toma de la informacién
archivada de experiencias pasadas, especialmente las kinestésicas para
completar la percepciéon dimensional, y todo conocimiento se traduce en
apariencia visual.

Con el desarrollo del telescopio y el microscopio, el hombre incluye a su
capacidad visual, detalles que a simple vista no alcanzaria con estas ayudas,
construye o crea nuevas concepciones de la realidad.

Visién Estereoscdpica y Binocular

Otra labor del cerebro es conjugar las dos iméagenes que perciben
nuestros ojos; por la separacién que tienen, cada uno percibe desde un
angulo diferente una misma imagen, entonces el cerebro mide la cantidad de
convergencia vy ajusta la percepcién sin considerar la posibilidad de
ambiguedades. Este fenémeno se pierde a mayor distancia y se refuerza a la
menor entre los ojos v el modelo.
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En los casos desafortunados de quienes solo poseen la visién de un solo
ojo, cuentan con “indicios” para entender la tridimensionalidad, como la
calidad de las texturas, las comparaciones de dimensién y proporcién entre
objetos, las aristas, el cambio gradual en la densidad de una estructura,
denota curva, mientras que un cambio brusco es una esquina, 0 un espacio
vacio, la luminosidad de los objetos, los que estdn delante vy los que estan
detras son indicadores de profundidad y perspectiva.

Percepcion del Color

Una de las aportaciones de Thomas Young en cuanto a la dptica - y
como una conclusién de sus investigaciones-, es que el fendmeno de
tricromia, no depende solamente del comportamiento fisico de la luz, sino
también del estado de la visién del ser humano, por cuanto hay tres clases de
células receptoras del color llamadas conos; unos de onda corta y los otros de
onda larga y media, cuyas sensibilidades maximas se sitian en el violeta, el
verde y el amarillo verdoso; asi las diferentes longitudes de onda delaluzy
las diferentes sensibilidades de los conos en combinacién, emiten la sefal
eléctrica que el cerebro traducird como color.

Dentro de las anomalias de percepcidén de color se encuentra la
discromtopsia, la cual padece una minoria de las personas, quienes
generalmente ven iguales colores que para alguien normal son distintos; estas
anomalias se deben generalmente a alteraciones de los conos de onda larga o
media.

Los disefiadores, artistas graficos v todos aquellos que trabajan con el
uso del color deben conocer bien la teoria del mismo, para considerar la
correcta percepcién de sus composiciones.

Un elemento digno de tomarse en cuenta en la percepcién del color son
las condiciones de iluminacién y la influencia reflejante de otros cuerpos
cercanos al de nuestro interés, las distancias, etc. que hacen que el color se
perciba diferente en cada circunstancia.

Cefebro

Los nervios épticos localizados en la parte frontal del cerebro, forman
una especie de X llamada quiasma 6ptico, al cruzarse envian la informacién a
uno y otro hemisferio del cerebro, dirigiéndose cada uno a regiones
especificas de la corteza cerebral en la parte posterior del cerebro, donde se
entienden las imagenes.
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Los ojos se sithan debajo de los l6bulos frontales, v los nervios 6pticos
envian las imégenes a los ojos del cerebro.

Los objetos reflejan la luz que los ojos detectan, éstos la dirigen de la
siguiente manera: la luz forma imagenes invertidas en las mitades derecha e
izquierda de cada retina, esta informacién viaja por el quiasma o6ptico,
produciéndose el cruzamiento de la mitad de las fibras, enviando la mitad
izquierda del campo visual de ambos ojos hacia la mitad derecha del cerebro
y viceversa; para finalmente cambiarse en la orientacién correcta en los
llamados ojos del cerebro. '

Las diferentes combinaciones de células nerviosas de la vision coordinan
sus funciones para recibir y enviar las imagenes; determinan propiedades de
luz, sombra y color, transmiten sus sefiales al cerebro en forma de impulsos
eléctricos.

La retina humana estd compuesta por alrededor de un millén de células
ganglionares y otro tanto de axones que llegan al cerebro. Unas sefalan
blancura y negrura, otras responden al aumento o disminucién de luz y
reaccionan ante el contraste méas que ante el nivel de iluminacién absoluto. Es
sorprendente entender dos fendmenos; los fugaces impulsos eléctricos en dos
millones de fibras del nervio éptico en la recepcién de lo que vernos, entre el
panorama visual y la percepcién que tenemos del mismo.

Los impulsos eléctricos se transmiten a un ritmo que va de los 5 a los
500 por segundo, estos impulsos.solo activan una pequefa porcién de la
enorme gama de neuronas de la corteza cerebral;  -por la funcién selectiva
que ejercen-, por lo tanto cuando una célula reacciona es para decir algo
especifico sobre la imagen, y asi cada una de ellas en la funcién de hacernos
asimilar cada objeto del exterior.

Resultaria dificil comprender cémo el cerebro mediante sus células de
labor especifica aloja imégenes fragmentadas que arma como un
rompecabezas y que ademas posee la capacidad de archivar todas las
imégenes que entran por los 0jos. Lo grandioso es que el cerebro no se limita
a ver iméagenes sino a entenderlas, exactamente igual que como somos
capaces de entender una novela al relacionar los personajes vy sus contextos,
de la misma manera entendemos las irndgenes de una obra grafica, el artista
sabe hacernos relacionar las imégenes de su trabajo mediante las estrategias
de composicién, mismas que nos dan las pistas para establecer los
mecanismos mentales del entendimiento.

En nuestra inconsciencia como espectadores para localizar los
mecanismos orientadores de la lectura que ejercemos de las imagenes y los
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1

mecanismos de comprension esté la suma de los “rasgos unificadores’ # que
el cerebro emplea para reunir la informacién visual y mental en el proceso de
entendimiento. Estos rasgos unificadores los ha definido la escuela de la
Gestalt como principios de agrupacién, continuidad, pregnancia vy
propiedades locales de la imagen como color, textura, movimiento, disparidad
binocular, etc. como una de las dos etapas de la percepcion. La segunda
etapa es una recontruccién selectiva que tiene que ver con el cddigo de
valores vy conductas a asumir como respuesta a esa percepcion.

Otra forma de entender la percepcidn, es saber que las axones estan
organizadas en conjuntos de planos, cada uno de los cuales es capaz de
percibir una caracteristica distintiva del objeto (como una lente que enfoca)
hay un plano para cada rasgo; uno para los verticales, otro para diagonales y
asi sucesivamente cada uno, para posicién, movimiento, color, profundidad,
etc. Algunos investigadores suman a esta explicacién, la direccién que toman
los rayos luminosos — algunos hacia arriba, otros hacia abajo — en el proceso
de construccién de la imagen a nivel neural; a esta direccionalidad de los
rayos le llaman directividad selectiva. Posteriormente esta informacién se
retine formando la imagen total percibida.

Una explicacién sencilla y breve de la interpretacién de imagenes que el
cerebro hace mediante “mapas topograficos”: Cada una de las fibras
nerviosas que forman las capas de la corteza visual, al recibir los impulsos
luminosos del objeto, toman la orientacién de los contornos de la forma de la
imagen, asi, el cerebro registra la informacién del mundo exterior. Los
estudiosos de este tema han identificado por lo menos dos tipos de mapas:
isomdrficosy anisomaorficos.

"El bidlogo J.Z. Young ha escrito que el cerebro posee un lenguaje de
tipo pictérico: Lo que sucede en el cerebro tiende a proporcionar una
representacion fiel de los acontecimientos exteriores, v la disposicion de sus

células proporciona un modelo detallado del mundo: comunica significados
mediante analogias topogréficas.”

Un caso de lesién cerebral que alterd la interelacién de los dos
hemisferios, fue el de una mujer con hemiplejia, en la que fuera de esto, no
parecia haber ofras secuelas; lamentaba su capacidad de asimilar las escenas
en secuencia de las peliculas vy la ilusién de movimiento; no comprendia la

2 BARLOW, Horace, BLAKEMORE, Colin, WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y
conocimiento. Cémo vemos al mundo y cémo lo interpretamos. Ed. Critica.

» BARLOW. Horace, BLAKEMORE, Colin. WESTON-SMITH, Miranda. Imagen y conocimiento, Cémo
vemos al mundo v edmo lo interpretamos. Ed. Critica
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toma de un plano a otro, le desorientaba el didlogo de dos personajes que
cuando la cdmara tomaba a uno y luego a otro, ella los percibia mirando en la
misma direccién y no el uno al otro; su lesién le impedia la reconstruccién de
la tridimensionalidad.

De acuerdo a investigaciones cientificas, se han determinado las
funciones que desemperia cada hemisferio cerebral:

Hemisferio Derecho

Manejo de informacién espacial.

Orientacién espacial y manejo de la conducta espacialmente dirigida.

Percepcion de uno mismo.

Aspectos entonacionales de los somdos

Aspectos entonacionales del lengquaje.

Automatismos verbales como contar, recitar los dias de la semana,

etc.

Emociones.

Reconocimiento de palabras sencillas y conocidas, generalmente

sustantivos, menos probablemente adjetivos, pronombres y

adjetivos, incapaz de reconocer verbos.

9. Ordenacion de secuencias de letras para formar palabras.

10. Evaluacién de caracteristicas cognositivas de las palabras; si las
conoce, entonces reconoce o desconoce.

11. Evaluacién de caracteristicas emocionales de las palabras.

12. Aptitud para tareas manipulativas y espaciales (disefio con bloques,
dibujos, etc.) mientras no se requiera la intervencién de cddigos
verbales. .

13. Aptitud para la deteccién de frecuencias sonoras mas altas y
deteccion de texturas.

14. Especializacién en tareas que requieren procesamiento no secuencial
y espacial.

15. Atencién difusa.

16.Pensamiento totalizador, recibe y compara en forma global,
expansiva.

17. Reconocimiento vy producciéon musical.

18. Proceso de la informacion en forma simultédnea contenida en grandes
bloques.

19.Atemporalidad.

oW

0~

Hemisferio Izquierdo

1. Manejo de informacién verbal.
2. Control motor del aparato del lenguaje {lengua, labios, garganta, etc.)
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3. Manejo de informacion légica.

4. Pensamiento proposicional (propone, analiza, usa)

5. Procesamiento de la informacién en series (de uno en uno)

6. Manejo de informacién matematica.

7. Memoria verbal.

8. Aspectos légico — gramaticales del lenguaje.

9. Sintaxis.

10. Discriminacion fonética.

11. Atencién focalizada.

12. Control del tiempo.

13. Planeacion, toma y ejecucién de decisiones.

14. Menos apto que el h. Derecho para las tareas manipuladoras y

espaciales (disefio con bloques, dibujos, etc.) a menos que se requiera

de la intervencién de cédigos verbales.

15.Menos apto para distinguir frecuencias sénicas altas y para la
deteccién de texturas. %

Después de comprender el doble funcionamiento del cerebro por sus
hemisferios, resultan explicables muchos de los acontecimientos en las
relaciones interpersonales. '

Las preferencias de las personas estan determinadas en una buena
medida por el predominio de alguno de los hemisferios cerebrales, y esto
muchas veces es un factor que nos orienta en la preparacién de estrategias de
ensenanza-aprendizaje, realidad que explicoé y aproveché Bety Edwards para
promover un meétodo de dibujo en el que incluye un buen nimero de
ejercicios para habilitar el hemisferio derecho, que es el correspondiente a las
actividades del dibujo. #°

La actividad del hemisferio derecho nos lleva a un estado de aparente
abstraccion de la realidad, estado de trance, verdadera concentracién
pensante, que al apartarse por un tiempo de la realidad comun, (en otra
época se creyd deficiencia mental patoldgica). En contraste, a la actividad del
hemisferio izquierdo, que es la vigilia.

24 ROBLES. Teresa.Concierto para cuatro cerebros en psicoterapia. Ed.Instituto Miiton H. Erickson. Cd. De

Méx.

25 EDWARDS, Betty. Aprender a dibujar. Un método garantizado. Ed.H. Blume.
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Percepcién

La percepcidén es un proceso que tormna informacién del exterior y que
luego organizamos interiormente conforme a nuestras experiencias pasadas
que nos ayudan a tener conciencia del mundo que nos rodea, en la cantidad
y fidelidad en que involucremos la atencién - concentrandonos en cada
estimulo - la memoria, para compararlo con experiencias pasadas y la
imaginacién para otorgarle significado.

El aspecto cultural es también un filtro simbdlico por el cual registramos
las imégenes y acontecimientos en la percepcién; puede existir cualquier
numero de personas con perfecta agudeza y salud visual y cada uno hacer su
propia interpretacidon conforme sus valores culturales y afectivos.

La percepcién consiste en la formulacién de “conceptos perceptuales”.
La palabra concepto sugiere la conjugacion de las actividades de los sentidos
y el pensar y razonar, esto es, ambas funciones se llevan a cabo mediante
generalidades, asi como nuestros sentidos operan segan las cualidades de los
objetos que detectan, el acto de pensar y razonar, opera también segin las
caracteristicas légicas de los fendémenos que asimila.

Los niveles, perceptual y conceptual operan por los mismos
mecanismos: concepto, juicio, légica, abstraccién, conclusién y computacion.

El artista también pasa por este proceso y lo lleva a su término en la
manifestacién de sus conceptos impresionandolos en la obra, el disefiador de
la comunicacién gréfica estd comprometido con la sociedad a la cual se dirige
para involucrar en su trabajo analitico vy estratégico los cddigos culturales de
dicho grupo humano.

La linea es el elemento méas cercano en el lenguaje grafico de los
humanos, es una aportacién de la mente -ya que la linea no existe en la
naturaleza— para ayudamos a describir las formas tridimensionales en el plano
bidimensional, con lineas puede hacerse un boceto v dar la sensacién de
texturas y con el claroscuro los voliimenes. Cuando un verdadero artista o
profesional de la obra grafica afiade su habilidad para el dibujo y sus
conocimientos de color, posee poderosas herramientas para la expresion
grafica.

Esta es una actitud personal favorable para un verdadero aprendizaje
que trasciende la simple sensorialidad para ser un acto subjetivo y humano.

De una manera mas légica han agrupado los sentidos en 5 sistemas:
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De ORIENTACION BASICA.- Informa acerca de la orientacién, gravedad vy
velocidad.

AUDITIVO.-~ Informa de la naturaleza y localizacién del sonido.

TACTIL.- Informa de las calidades de textura y temperatura.

GUSTATIVO Y OLFATIVO.- Informa de las cualidades de sabor y olor.

SISTEMA VISUAL .- Considerado por muchas autoridades, como el maés
importante por proporcionar la mayor informacién del medio. %

A pesar de las variantes del medio ambiente, existen constantes en la
forma y color; nuestro cerebro al procesar la informacién decide seleccionar lo
méas significativo de los objetos y "archiva a manera de cédigos dicha
informacién. A través de principios de agrupacién, figura-fondo, movimiento
y profundidad, organizamos el mundo que percibimos.

Pasivista y Activista son dos teorias de la percepcién  que explican la
relacién entre el individuo y los significados de las cosas en el mundo, durante
el proceso de percepcién; los pasivistas dicen que el significado de las cosas
esta en si mismas y que el cerebro del observador pasivo selecciona lo que
necesita, para los activistas, el observador involucra los conocimientos
adquiridos mas las sensaciones que sus sentidos registran en cada acto
perceptor y juntos participan en la actividad deductiva e interpretativa de las
percepciones; ademas defienden, que la interpretacién es una actividad
creativa del hombre, que le da sentido al mundo.

Los pasivistas consideran que el acto perceptor no es inteligente, los
activistas obviamente si, para ellos las limitaciones de lo que son las formas
probables de los objetos son méas importantes que los datos sobre rasgos
concretos de los mismos.

Un tercer grupo de los teéricos de la percepcién, son los llamados
algovistas, porque defienden la participacién de algoritmos en la percepcién;
esto es, partir de leyes geométricas como la perspectiva que es aplicable a
objetos tipicos o familiares.

Los algovistas aseguran que la percepcién parte de conocimientos
especificos y no de conocimientos generales como los activistas, para quienes
basta un indicio, algo que sugiera la forma de algtin objeto, para desarrollar la
actividad pensante deductiva que resuelve la imagen de lo que se percibe.

Los algovistas dan importancia a los indicadores especificos de las
formas cancelando la posibilidad de percepciones erréneas. Sin embargo

 CORBELLA Roig, Joan. La mente humana. Percepcidn. Descubrir la psicologia. Cuadernos sobre el
conocimiento humano. Ed. Folio S.A. 1994 Muntaner, 371-373 (08021 Barcelona.

7 BARLOW, Horace. BLAKEMORE. Colin, WESTON-SMITH. Miranda. imagen y conocimiento. Como
vemos al mundo y cémo lo interpretamos, Ed. Critica.
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cuando éstas se dan, se debe a la incormecta aplicacion de las reglas
geométricas y de perspectiva.

Las teorias de la percepcién se han ocupado de explicar los porqué de
muchas figuras graficas que engafan a la percepcién haciendo ver formas
inexistentes o ilusorias; por ejemplo la superposicion de figuras, siempre
ofrecera un indicio de profundidad y nos lleva a deducir la presencia de por lo
menos dos figuras, una de ellas eclipsa a la otra total o parcialmente, deja
también la sensacién de “saber” que estan dos figuras completas aunque solo
se vea parte de una de ellas, también se tiene la sensacion de que aquella que
se ve completa estd en primer plano v la incompleta, en el posterior,
circunstancia que siempre ofrece un indicio de profundidad.

Este juego encantador y entretenido de las imagenes ilusorias, se ajustan
a dos realidades: Una, al juego enganoso de la percepcién y la otra, la
realidad conceptual del observador, esto es, tenemos conocimientos por
nuestras experiencias, conceptos de realidades, que nos hacen saber que las
ilusiones perceptivas son juegos de formas y contrastes luminosos (lo blanco y
lo negro).

Perfiles v copas Joven y vieja

Existen otros dibujos sencillos e ingeniosos, con los que se explicaria esta
doble funcién entre ver y comprender; por ejemplo:
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Oso que trepa el poste Cuatro charros platicando

Un perro dando vuelta en la esquina Localizacion del no. 4

La teoria de la Gestalt, describe una ley bésica de la percepcién visual,

en la que afirma que “todo patrén se percibe en formas tan simples y bésicas
como las condiciones lo permitan”, por ejemplo:

| .\

——— enps—— e——— S,

| |

En los centros de estas cruces, se perciben circulos o cuadrados. Estas
podrian ser también percepciones conceptuales, cognitivas, que apoyan los
activistas.

Aspecto Psicolégico de la Percepcion, Segiin la teoria de la Gestalt

Lo que vemos depende de la organizacién de los campos cerebrales,
mas que de esquemas aprendidos y experiencias tactilkinestésicas pasadas,
por lo que considera el acto visual perteneciente al &mbito de la psicologia, la
cual, es la tnica que hasta hoy puede explicar el proceso de creacién artistico.

La visibn, ma&s que un regisiro mecéanico de sensaciones, es una
captacién creadora de la realidad; crea con imaginacién, inventiva vy
creatividad, las funciones sensorio perceptivas son actos de raciocinio e

# ARNHE!M, Rudolph, Arte y percepcidn visual. Psicologia de la visién creadora. Ed. Universitaria Buenos
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intuicién, por lo que el acto de observar es invencién, la capacidad de
vincularse artisticamente con el entorno, es porque se ha dado un proceso
psicolégico normal y comin en todo ser humano con un par de ojos.

Por otra parte estan las reacciones del sisterna nervioso ante los cambios
de longitud de onda de la luz, aspecto-que le otorga esa parte de realidad a las
cosas y fendmenos de nuestro entorno que percibimos y pensamos. Cuando
se presentan diferencias entre la relacién del mundo fisico y el psicolégico
que nos hacen cometer errores de interpretacidén, se les conoce como
“ilusiones”.

“El pensamiento psicolégico reciente admite pues que consideremos el acto
visual como una actividad creadora de la psique humana”.

Los sentidos logran una comprensién en la percepcién, como lo seria el
entendimiento por medio de la razdn, por lo tanto, ver es comprender.

Memoria

Factor vital en la percepcion, pues de ella depende el registro de todo
cuanto hacemos, desde las funciones mas sencillas como caminar, oler, etc.
hasta las més elaboradas del comportamiento social, sin ella, tendriamos que
aprender cada vez lo que vamos a hacer, ya que por ella tenemos grabados
los acontecimientos vividos, pero no como un simple archivo de iméagenes
sonoras sino como toda una funcién cognositiva que organiza y utiliza
activamente las informaciones recibidas para hacernos interactuar
inteligentemente con el medio ambiente.

Los procesos de percepcién y memoria se dan en cuatro pasos:
1) ATENCION.- Detecta y selecciona la informacién.

2) PERCEPCION.- Reconoce y elabora. .

3) MEMORIA - APRENDIZAJE.- Almacena y recupera.

4) CONDUCTA.- Utilizacion de la informacién. *

La memoria puede darse de varias maneras, la més simple y breve esta
en el registro de informacién sensorial {la que recogen los sentidos), en la
memoria a corto plazo ¢ Inmediata, interviene la atencidon por unos
segundos, suficientes para retener de 5 a 9 unidades; sean nimeros o
palabras de manera inmediata, pero que requiere de repasarse varas veces en
un acto consciente y voluntario para alojarla en la memoria a largo plazo o
de mayor permanencia.

¥ CORBELLA Roig, Joan. La mente humana. Percepcién. Descubrir la psicologia. Cuadernos sobre el
conocimiento humano. Ed. Folio S.A. 1994 Muntaner, 37§-373 08021 Barcelona.
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Otros tipos de memoria son la episédica vy la semantica; la primera se
refiere al recuerdo de eventos y la segunda, a la carga simbdlica de la
circunstancia.

En cuanto a los niveles de memoria, se determinan tres: la
sensomotora, la autistica y la social. La primera es la Gnica que poseen
los animales, se compone unicamente de los movimientos que deben
ejecutarse en cada situacion; el ser humano desarrolla la autistica durante los
primeros tres anos, ésta es mas abstracta, no distingue tiempos (presente,
pasado y futuro) ni realidad e imaginacién. Ya adulto posee la social, que le
permite estructurar los hechos en sucesién légica, ordenada vy racional.

La memoria constructiva (a través del tiempo) modifica las
explicaciones de los recuerdos que tenemos.

La memoria reevocadora, actualiza la informacién pasada, la recuerda
enteramente.

[a memoria reconocedora identifica nuevamente un elemento
detectado en el pasado, sea que se de total o parcialmente es capaz de
recordarlo en su totalidad.

La memoria afectiva se encarga de archivar lo que tiene un significado.

La memoria experimental es todo el archivo de recuerdos que
acumulamos a lo largo de la vida muchos de los cuales no somos capaces de
evocar pero que permanecen registrados v se manifiestan inconcientemente
cuando se repiten las mismas circunstancias que enviaron el mensaje original,
o bien, es imposible recordar el contenido de todos los libros que leemos, pero
que lo que se ha asimilado consolida nuestra informacidn cultural.

Factores de la Memoria

Es importante considerar que para el buen aprendizaje, se favorezcan los
mecanisros de memoria, las materias significativas, bien estructuradas vy
organizadas de forma unitaria, serdn mejor asimiladas que las materias sin
sentido.

La comprensidon de los conocimientos ser4 el primer paso para su
aprendizaje de manera inteligente; la memoria l6gica se da en la memoria
rutinaria que es el aprendizaje mecénico, éste asegura la permanencia y es
mas aplicable a modelos nuevos.

Cuantos mas sentidos involucremos en el aprendizaje, mayor éxito se
tendré en la retencién de la informacion; ver y escuchar, redactar y leer en voz
alta el mismo tema garantizara un aprendizaje firme.
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Si imprimimos a las estrategias de memoria un aspecto emotivo se
afianzara ain mas la retencion de la informacién, estd probado que el tono
afectivo incide en la motivacidn y por ende la atencién y disposicién al
aprendizaje. En general los seres humanos tendemos a recordar facilmente los
eventos agradables, en menor escala los desagradables y practicamente los
neutros, se olvidan.

No menospreciemos que cada sujeto es Gnico y tiene sus propias
tendencias, los conocimientos se condensan en torno a nicleos de intereses,
motivos, ideales, necesidades, etc. también es natural que se den
transformaciones como la declinacién de la memoria inmediata a partir de la
adolescencia y el aumento de la memoria semantica.

El Olvido

Cuando los factores de memorizacién no se han establecido en torno a
una informacién, es facil que ésta se pierda, inicialmente muy rapido y
conforme pasa el tiempo se va de manera més gradual, es decir, al contrario
de retener, se olvida.

Ademés de no cumplirse los factores de memorizacién, también pueden
causar olvido las interferencias, por ejemplo, ruido como algo muy simple; el
advenimiento de una informacién que interfiere con los c6digos o estereotipos
anteriormente aprendidos, hay paradigmas o prejuicios que impiden la
asimilacién de nuevos esquemas. Las actitudes tan arraigadas en muchos
casos por esos prejuicios, obstaculizardn més la retencién, que el estado de
somnolencia. Para lograr la insercién de una nueva informacién pueden
manejarse tres niveles:

Nivelacion.- Suavizado de las irregularidades.

Agudizacion.- Aceptar la o las irregularidades significativas.

Asimifacion.- Asociacién con elementos similares para representar la
informacién més aceptable o familiar al sujeto. Ademéas de contar con el
recurso de la motivacién. *°

Entender la memoria como la hemos descrito, nos lleva a meditar un
momento, en lo importante que es para nuestra vida, vy la tragedia que nos
representaria el perderla. El olvido es una parte minima y normal dentro de
los limites de la salud mental, pero cuando se convierte en trastorno, es de
lamentarse profundamente.

3® CORBELLA Roig, Joan. La mente humana. Percepcién. Descubrir la psicologia. Cuademos sobre el
conocimiento humano. Ed. Folic S.A. 1994 Muntaner, 371-373 08021 Barcelona.
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Trastornos de la Memoria

Amnesia es la pérdida total o parcial de la memoria, existen varios tipos
de ella:

A. retrégrada o de evocacidn.- Generalmente la causa es organica,
por un traumatismo craneal que provoca el olvido del periodo
previo al trauma.

A. anterégrada o de fijacién.- Se olvidan acontecimientos recientes
conforme se dan, esto es, falla la fijacién de las iméagenes de los nuevos
recuerdos, sintoma tipico del sindrome de Korsakoff, muy frecuente en los
alcohdlicos y en personas carentes de vitaminas y minerales, sin embargo los
recuerdos anteriores a la enfermedad se conservan intactos.

A. lacunar o localizada, se trata de una pérdida parcial de la memoria
que comprende un periodo concreto de los recuerdos que se observa en
estados de confusién mental.

A. selectiva o afectiva.- esta relacionada con las preocupaciones del
sujeto que niegan o rechazan la aceptacién de una realidad.

A. por ansiedad.- es una variante de la A. afectiva y aparece en casos
extremos de panico o tensién.

Al contrario de las amnesias, estan las hipermnesias que son la
capacidad de evocar y retener con extraordinaria facilidad; una influencia es
el estado de &nimo; la depresién evoca experiencias desafortunadas vy la
euforia, aquellas méas agradables. En los estados de hipndsis y muerte
cercana, se agolpan un exceso de recuerdos e imégenes que probablemente
nunca antes se habian evocado, incluso, en escasos segundos el sujeto puede
repasar la historia completa de su vida.

Existen también casos especiales como los llamados “cientificos locos”,
sujetos incluso poco escolarizados capaces de memorizar el directorio
telefénico.

Las paramnesias se presentan en ocasiones, en enfermos que han
sufrido A. lacunar v al volver de ese estado, “confabufan’ relatos de relleno a
esos vacios de recuerdo, estas “fdbufas” pueden llegar a ser desde
percepciones erréneas hasta relatos totalmente distorsionados, también es un
sintoma de perturbacién psiquica, conocida como psicosis.

Emotividad

Notemos como una de las funciones estd commprometida con el aspecto
emocional; con ella damos significado a los estimulos, siempre tomando las
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experiencias pasadas que se refuerzan en la suma de coincidencias que se
repiten. De esta manera construimos la realidad de una manera personal y
social, por cuanto es compartida; de manera personal, nunca sabremos si el
color azul que yo veo es el mismo azul que tu ves, sin embargo socialmente
podemos compartirlo porque existen codigos comunes de cultura.

Las cosas se complican al construir dos realidades dentro de nosotros;
una con el cerebro derecho y la otra con el izquierdo, que al trabajar
conjuntamente son mas eficientes.

En algin momento se determiné que en el lado izquierdo se elaboraba
la funcién del habla y el desarrollo més eficiente de una mano sobre la otra,
en la mayoria de los humanos la derecha, vy la izquierda sera su complemento
en las tareas.

Asi-como las manos, los hemisferios cerebrales se complementan, el
izquierdo desarrolla el sistema verbal escueto y el derecho le imprime el tono
emocional, haciendo la comunicacién verbal mas rica e importante, pero en
toda actividad ambos hemisferios participan de manera interelacionada,
aunque uno de ellos ejerza mayor poder dependiendo de la tarea que realiza.
También son dos formas de aprender el mundo, dos canales paralelos para la
misma informacién en los que se cotejan aspectos diferentes de un mismo
hecho.

Asi es facil comprender como cualquier persona, es capaz de concebir
pensamientos diametralmente opuestos entre si acerca de un mismo hecho,
pero cada una de esas concepciones obedecera a circunstancias distintas. Sin
embargo conservamos la coherencia mostrando solo un lado de nuestro
pensar en cada oportunidad, segln las condiciones en que se suceden los
hechos; esto es comparable a un prisma de varias facetas cada una de las
cuales puede reflejar la luz, dependiendo su dngulo de incidencia.

Por el funcionamiento cruzado que ejerce cada hemisferio, sobre cada
mitad opuesta de nuestro cuerpo y al confirmar que del hemisferio izquierdo
depende la habilidad de la mano derecha: se considera a dicho hemisferio,
como dominante y el derecho subdominante; pero sobrestimar el hemisferio
izquierdo solo por este hecho me parece elemental; tampoco considero que el
hemisferio derecho sea el dominante en el caso de los zurdos; creo en el
dominio de un hemisferio sobre el otro indistintamente en cada persona,
segin su desarrollo o desempefio como individuo en a sociedad; sus
aficiones, su oficio, sus intereses, etc.

Solo en el caso de los llamados genios existe un equilibrio arménico en
la funcién coordinada de ambos cerebros, ninguno domina sobre el otro y
entre ambos hacen desarrollar al individuo su genialidad, como Leonardo
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D'Vinci, Miguel Angel, Toméas Alba Edison, los Reyes David y Salomén y
tantos otros que, requerirfan un capitulo especial en esta tesis.

Cuando el cerebro izquierdo piensa, esta conectado a la realidad social
presente, responde adecuadamente a los estimulos del exterior con toda
conciencia y este estado se considera como normal; en cambio, cuando el
cerebro derecho realiza su funcién pensante, se observan cambios en la
actitud del individuo —como antes lo menciono- el estado onirico, el sonar
durante ese estado e incluso el sofar despierto, son estados de conciencia
diferentes y se les denomina estados alterados de conciencia; los estimulos se
perciben de manera diferente y algunos otros ni siquiera se perciben, éstos,
siguen una légica interior y no exterior social, a la que le puede parecer
incoherente. Las alteraciones de conciencia tienen diferentes causas, ademas
de las ya enunciadas y tienen que ver con el sueno, esta el estado
hipnagénico que es el previo al suefio fisiolégico u onirico, la musica, la
hipnosis, meditacién, deprivacién sensorial, psicopatologias, medicamentos,
anestesia o drogas toxicas.

El estado hipnagénico —aquel previo al suefio- dura unos minutos, es
placentero y muchas veces puede ir acompaiado de actividad creadora,
algunos contenidos desafortunadameénte se olvidan en la mayoria de los
casos.

En el llamado estado de trance, la conciencia se dirige al interior de uno
mismo, abstrayéndonos del medio ambiente para dirigir la atencién a aquello
que imaginamos, lo que sentimos emocionalmente o lo que visualizamos,
pero no se pierde contacto del todo con el exterior, muchas veces al dia
entramos en este estado de manera esponténea sin darnos cuenta, es muy
comin que suceda durante el desarrollo de actividades automatizadas o
repetitivas, como acomodar objetos, sellar papeles, hacer labores domésticas,
la conduccién del automévil en la que respondemos automéaticamente a las
senales de transito y reaccionamos adecuadamente en casos de emergencia,
pero al llegar a nuestro destino, generalmente olvidamos lo que sucedié en
nuestro pensamiento mientras transitAbamos, se estuvo tan embebido en la
actividad imaginativa, que las sensaciones corporales se modificaron; este
estado en nosofros permite la relajacién y descanso, {cuantas veces al estar
asi, absortos alguien nos interrumpe preguntando en que pensamos, y
podemos narrar aquello en que meditdbamos o responder simplemente:
“nada” cuando olvidamos automéaticamente el contenido del trance.

Todo parece indicar que es obra del hemisferio derecho, por la relacién
con las funciones anteriormente enlistadas, y como nuestro interés apunta al
desarrollo de la creacién artistica gréfica, entendemos que es ahi donde el
lenguaje no verbal, las sensaciones, la imaginacién, la fantasia y la




69

visualizacién son las herramientas de la creatividad para transformar el
mundo.

Cada hemisferio tiene su propio lenguaje, uno y otro se entienden
cuando traducen en su lenguaje lo que el otro dice; por ejemplo, el derecho
traduce lo que el izquierdo dice y le imprime el tono emotivo.

Ya que el derecho se encarga del aspecto emocional, la atencién difusa,
el pensamiento totalizador, el procesamiento en forma simultdnea de la
informacién contenida en grandes bloques vy todo ello en un clima de
atemporalidad. Al poseer un lenguaje no verbal, éste entonces trabaja por
analogia emitiendo informacién a través de las expresiones del cuerpo v del
rostro, tono y matiz de la voz, sensaciones coifporales e imagenes. Todas
representaciones del mundo emotivo que mostramos al mundo exterior en
todo tiempo, permitiéndonos de esa manera relacionarnos socialmente
mediante afectos y emociones, muchas veces esponténeas y sin que tengamos
conciencia de ellas.

Este fluir cruzado entre cerebros, pareciera paraddjico e imposible |,
cuando el derecho es incapaz de traducir en palabras las emociones y el
izquierdo, incapaz de traducirlas sin palabras.

Cuando el hemisferio derecho no entiende una palabra, sabe elegir lo
esencial del discurso del hemisferio izquierdo y para completar la tarea
descriptiva elige imagenes para suplir lo incomprensible en palabras, esto es,
cada hemisferio confabula o completa artificiosamente el mensaje del otro;
uno con iméagenes y el otro con palabras, para lograr una percepcién integral.

Al conocer esta doble funcién del cerebro, podemos comprender lo
dificil que es percibir la realidad tal cual es. Construimos dos realidades
internas de lo que tomamos del exterior, digamos que el hemisferio izquierdo
da la versién oficial de un acontecimiento y el derecho registra las sensaciones
fisicas, los colores, imagenes, sonidos, olores, sabores, texturas, posiciones,
movimientos de nuestro cuerpo asi como los efectos que se ligaron a ellos; asi
queda grabado no lo que sucedid, sino cémo lo vivimos. Esta versién en
imagenes y simbolos, es el lenguaje inconsciente que determina en gran parte
nuestras conductas.

Esta manera de interpretar a lo largo de la vida, deja huellas, cédigos o
esquemas gue nos ayudan a interactuar con la realidad exterior por conocer.
Son las huellas mnémicas a las que se referia Freud. Si logramos modificarlas,
grabamos de forma diferente, cambiamos lo que sentimos y cémo actuamos.
Esto es facil hacerlo en un estado de trance; utilizado muchas veces con
propésitos curativos como la hipnosis, pero que también puede lograrse
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mediante el autoandlisis, en los procesos de maduracién mental, donde la
voluntad y el enriquecimiento cultural, nos lleva a romper o superar prejuicios.

Betty Edwards propone ese rompimiento de huellas o paradigmas, o lo
que yo llamo esquemas aprendidos, mediante sencillos ejercicios; uno de
ellos, muy claro, es el del modelo cabeza abajo; al cambiar la posicién en que
comtinmente percibimos, el hemisferio izquierdo. desconoce sus esquemas y
deja paso a la funcién del derecho que al hacer un registro de las formas y
dimensiones, con ayuda de la visidon, en correcta observacién, envia una
informacién original no viciada que la mano reproducira con mayor fidelidad.

D’Vinci también se refiere a ese estado de trance, que otros llamariamos
inspiracion o creatividad:

“La ciencia del pintor. Esa Divinidad, que es la ciencia del pintor, hace
que su espiritu se transmute en una similitud del espiritu divino: porque, con
libre potencia razona sobre la generacion de las diversas esencias: animales,
plantas, frutas, paisajes, campinias,...”%!

3.2 ELEMENTOS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

La inteligencia, es la actitud en respuesta 6ptima que el individuo asume
ante cada circunstancia; cada actitud, es la aplicacién de las experiencias
aprendidas en el pasado que surgen espontaneamente como respuestas a
hechos que se repiten. Cuando el individuo posee una abundante
informacién que aunada a sus habilidades, tiene méas elementos de donde
echar mano para resolver adecuadamente cada hecho que se le presente, no
como acciones de mera respuesta, sino coordinandolas y ejecutandolas en
forma interiorizada y reflexiva.

Entonces la educacién... la verdadera educacién, no pretende atiborrar
de conocimientos al individuo, sino encausarlo a desarrollar su inteligencia en
un hébito permanente y de por vida, que rebase sus propios limites cada vez.

La inteligencia tiene que ver con el proceso de percepcién, participa en
las funciones de comprension e invencion, comprender es construir por
estructuras perfectibles las realidades que percibimos, organizadas para
hacerlas asimilables y archivadas en la memoria. La invencion esta, en
reconstruir esas estructuras de lo percibido o aprehendido cada vez que
necesitamos de ellas, este operar del pensamiento se apoya constantemente
en aspectos figurativos; para la mayoria de las personas es més facil procesar

*I D*Vingi. Leonardo, Tratado de la pintura y del paisaje sombra v luz. Ed. Joaquin Gil Buenos Aires.
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reaprehendizaje sistematico; con ejercicios que poco a poco liguen el aspecto
visual con la respuesta motriz hasta constituirlos en una relacién organizada
de indole psico-motriz, como ocurre en el aprendizaje de la escritura
dactilografica o mecanografia, la interpretaciéon de musica mediante un
instrumento, la conduccién del automévil, danza, natacién, etc.

La vista es uno de los més importantes sentidos, su colaboracién con las
percepciones tactil-kinestésicas enriquecen la informacién que se asimila; y es
tanta a lo largo de la vida, que tan solo por el hecho de ver (sin tocar),
podemos describir datos completos acerca de las caracteristicas de los objetos;
hasta cierto punto esto llega a ser un obstculo en la calidad de nuestras
percepciones, al dar por hecho muchas particularidades que seguramente
serian diferentes si las percibiéramos con el tacto. El desarrollo de la
sensibilidad comienza cuando involucramos todos los sentidos en la
percepcién y para intensificarla se ocurren algunos ejercicios basados en el
“método ciegd” (empleados en experimentos de Van der Velt para el logro de
respuestas de alcance de blancos)®? este método se aplica también en el
aprendizaje de la mecanografia, interpretacién instrumental, etc.
anteriormente mencionados, ya que se trata de efectuar los movimientos a
ojos cerrados o con la vista fuera del campo de respuesta hasta incorporar en
el desarrollo kinestésico la habilidad motora.

Pero no solo desarrollamos una habilidad motora, sino sensomotriz,
puesto que intervienen las sensaciones durante el ejercicio motor, ademas,
gracias a la inteligencia, desarrollamos la 1mag1nac1on y la visualizacién,
elementos vitales para la creacién.

La disciplina debe ser.una constante, los resuitados no surgen del primer
ensayo como respuesta (nica; la repeticion es la participacién de las
experiencias anteriores o elementos cognitivos, conduce cada vez a una
perfeccién del rendimiento hasta la eficiencia.

La motivacién es otro factor determinante en los procesos de ensefanza-
aprendizaje y esta en el satisfacer necesidades, hecho que gratifica el espiritu y
retroalimenta el interés en el aprendizaje.

Recordemos que el rechazo que existe hacia el dibujo, esta en el bagaje
de prejuicios que nos han bloqueado; las burlas y criticas sobre nuestros
intentos y la frustracién de lo distantes que son nuestros dibujos de la fidelidad
fotogréfica.

32 FRAISSE Paul, PIAGEL, Jean (compiladores) Aprendizaje y memoria. Tratado de psicologia experimental.
Ed. Paidés.
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Sin embargo al eliminar el temor para arrojar los trazos sobre el
inmaculado sustrato con decisién, sin detener el recorrido del lapiz ofrece
resultados expresivos muy valiosos, que llenen el &nimo del ejecutante desde
el primer ensayo, incitindole a seguir {muchos estudiantes que inician los

" primeros ejercicios con incertidumbre, y hasta desconfianza, encuentran el

estimulo al observar los primeros resultados).
Aprendizaje Incidental e Intencional

En el capitulo uno hablabamos de que todos los seres humanos tenemos
en la memoria la informacién suficiente de los objetos que nos rodean en el
mundo, de tal manera que tenemos el desparpajo de dibujarlos cuando se
requiere, con los elementos minimos necesarios para expresarlos y en muchos
casos hasta ser entendidos, pero, deficientes como dibujo. Esta retencidén
deficiente la adquirimos por aprendizaje incidental, pero en la medida en que
involucremos el interés, aumenta la eficacia de la retencién, ya que se
mantiene una actitud positiva con respecto a las metas que demanda la tarea.
Este interés activa la motivacién que se genera muchas veces mediante el
juego sutil de la recompensa y el castigo, que puede ser autoimpuesto por el
mismo individuo al sopesar la pérdida o logro de.sus metas; asi, éste aprende
por si mismo a dominar los trazos, u otras disciplinas como el canto, el baile o
un deporte.

Desempeno del Aprendiz

Hay que ser perceptivo a las actitudes de los individuos; algunos seran
pasivos y sus vanos esfuerzos los llevarén hacia el desinterés y abandono de la
participacién; otros, aparentemente mostraran entusiasmo pero sus intereses
apuntaran a desafanarse pronto de la “carga”, para complacer al instructor u
otra autoridad relacionada con el alumno y su rendimiento, por la evaluacién
a su rendimiento, por el beneficio material o moral, o cualquier otro que para
él tenga razén de ser.

Existen tres circunstancias que explican dichas actitudes:

Cuando los grados de motivacidn, aprendizaje v memoria incitan al
sujeto a aprender, mejora el desarrollo de la memoria a largo plazo,
disminuyen los errores y aumentan los aciertos, pero ojo con las dosis de
motivacién, un exceso de esta podria provocar un efecto de euforia extremo
que haga cesar bruscamente la actividad psicoldgica, perturbando el
aprendizaje v la memoria.
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Los efectos de la interrupcién de la memoria. Segtin la investigaciones
de Zeigarnik {1927), para comprobar .una hipétesis de Lewin, la cual supone
que la motivacién genera en el individuo un “estado de tensién” que lo
impulsa al desarrollo de una tarea o ejercicio y que termina junto con el
ejercicio mismo; entonces, al interrumpirse éste, el estado de tension” persiste
y hace preservar las huellas mnémicas y por lo tanto hay una asimilacién mas
eficaz del aprendizaje que con el ejercicio concluido.

El conflicto entre prejuicios y el nuevo conocimiento, provoca dos
alteraciones; la lentitud en el aprendizaje y una propensién al rapido olvido.

En la percepcién de objetos sencillos o familiares, el cerebro los archiva
por grupos de similitud o asociacién, pero cuando nos enfrentamos a objetos
més complejos, el proceso organiza como conjunto de estructuras, los rasgos
de dicho objeto; primero las lineas mas largas y posteriormente las mas cortas,
los elementos mas importantes o significativos y' después los secundarios, ...
hasta incorporarla integralmente.

Se trata de la ley de la “buena forma”, definida por la teoria de la
Gestalt, en sus estudios de psicologia de la “forma”; explica que en los
fenémenos fisicos, fisiolégicos y psicolégicos se organizan en estructuraciones
equilibradas isomorfas; esto es, las percepciones se organizan en estructuras
asimilables, es decir; de todas las formas posibles, se percibe la “mejor” al
reunir cualidades de regularidad, simetria y simplicidad que son caracteristicas
de las “buenas formas”.

Cuando se olvida el proceso de reestructuracién se pierden los detalles
del objeto pudiendo llegar a una transformacién inimaginaria y lejos de la
forma original.

Para explicarlo cientificamente: el olvido es generado por la inactividad
de los mecanismos neurofisiolégicos en el aprendizaje, esto provoca el
debilitamiento de las huellas mnémicas que es el sustrato organico de la
memoria y finalmente las retenciones en la memoria se desvanecen en el
transcurso del tiempo dcémo salvarlas?, con una reactivacién involucrando la
conciencia, en estimulaciones repetidas.*

De gran beneficio es comprender el funcionamiento y el proceso de
cada aspecto del desarrollo humano, para canalizar las estrategias en la
adquisicién de algin conocimiento, o habilidad; como es nuestro caso el
aprendizaje del dibujo, méas que la habilidad manual (que de por si es ya un
factor primario que poseemos todos) es aprender a ver y procesar la
informacién.

* FRAISSE Paul, PIAGEL. Jean {compiladores) Aprendizaje y memoria. Tratado de psicologia experimental.
Ed. Paidos. ;
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Ver més y mejor nos lleva con seguridad al dibujo llamado “realista”, el
escudrinar cada forma con sus detalles, ubicdndolos en las posiciones y
orientaciones correctas, obtendremos objetos v modelos copiados del mundo
real con una semejanza bastante fiel; pero quiero ser enfatica, el logro del
realismo, no es el logro de la superioridad en el arte, la fidelidad de la
copia ya no es factor estético en la apreciacién artistica. Ciertamente al iniciar
es bueno partir de una realidad, procesar la renuncia a los estereotipos y
“transformar” esa realidad creativamente.

Creatividad, palabra tan mencionada y aplicada a cualquier &rea del
desarrollo humano, atribuida a personajes que ejercen cualquier oficio o
profesién, pero que nadie sabe cémo y dénde se consigue.

Sus componentes: imaginacién, visualizacién, intuicién, inventiva,
sentido comdin, ingenio... no aparecen todavia en la curricula de la ensefianza
académica y muchos ensenantes, casi todos, esperan la aplicacién creativa de
los alumnos en cada tarea. La creatividad es un atributo correspondiente al
lado derecho del cerebro y todo lo que podemos aprender en la vida escolar,
tiene que ver con los atributos del cerebro izquierdo.

Creatividad

La creatividad es un atributo humano de consideracién tanto cientifica
como social, es un poder que debe cultivarse en toda area de la ensefianza-
aprendizaje. Con ella no solo nos autorealizamos, sino que también
aportamos para el desarrollo de nuestra sociedad.

Es desarrollar al maximo nuestras potencialidades, aunadas a la
imaginacion, preparacidn, capacitacién de nuestras habilidades y el esfuerzo
del trabajo cotidiano.

“El cambio constituye una categoria fundamental de conocimiento. (...}
sin cambio no hay aprendizaje ni conocimiento. (...) la creatividad es el rasgo
o cualidad humana que mejor explica los cambios, ya sea desde un punto de
vista individual o social. Elf comportamiento animal perdura durante siglos sin
apenas variaciones. Estudia la conducta de un ave u otro animal, resufta facil
generalizarla al resto de la especie. (...} Solo el género humano ha sido capaz
de introducir cambios significativos en su forma de vida vy de relacion con el
medio, los cuales son cada vez méas acelerados.

(...) el hombre es un ser que crea.”**

34 de la TORRE, Saturnino. Creatividad y formacidn. Identificacion, disefio y evaluacién. Ed. Triilas.
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“La esclavitud es una forma inhurmana de sometimiento. La esclavitud
ha podido desaparecer en sus formas fisicas; pero existe otro tipo de
sometimiento de pueblos v naciones mucho mas fina v punzante, que ataca al
propio intelecto y a la dignidad moral del hombre. Se frata de la esclavitud
intelectual y moral mediante la dependencia economica.

Es la nueva forma de esclavitud del futuro, pero que ya esta
funcionando en algunos paises del Tercer Mundo y de fberoamérica. Un
pueblo cuyas jévenes generaciones posean iniciativa y creatividad, y
encuentren apoyo en su pais para desarrollar sus proyectos, dificilmente caera
en esta esclavitud. Sencillamente porque la creatividad hard criticos a sus
ciudadanos frente a cualquier tipo de sometimiento.” *

He aqui algunos testimonios de personajes creativos:

Kary Mullis, {premio Nobel en bioquimica 1993} piensa que la
creatividad es el estado natural del ser humano, él sabia que era creativo
porque le gustaba buscar soluciones a problemas reales hasta las ultimas
consecuencias. Dice que las especialidades son muy dificiles de mantener
todo el tiempo, por lo que una vez que se ha conseguido algo en el mundo ~
en su caso- el de la ciencia, se debe estar dispuesto a “saffar” a otra
disciplina... Atribuye a su instinto gregario, ese mantenerse con los pies en el
suelo v las ideas fluyendo adecuadamente en el cerebro.

Picasso era un fransformador compulsivo, las cajetillas de cigarros
podian ser teatros miniatura con actores del tamano de un alffiler, los limpia
pipas, en garbosas figuras, los manteles de papel de los restaurantes eran
decorados por aves y bestias fantésticas, el migajon de pan en figurillas, los
espinazos de pescado en montajes improvisados, los méargenes de los libros
también eran cubiertos con tal variedad de dibujos vy figuras a tinta de seres
mitolégicos; las manchas y salpicados los convertia en insectos que desfilaban
por paredes y puertas, no toleraba dejar hojas en blanco y decia que todo
cuadro que se encontrara cercano a él, “icorria peligro!”

Melville v Chagal, como muchos ofros, dependian totalmente de sus
experiencias personales para construir su ficcién, sin embargo existe el peligro
de agotar el material, por lo tanto hay que leer siempre, visitar lugares,
exposiciones, asistir al cine y al teatro para alimenfar confinuamente [a
creatividad,

Después de conocer algunos factores que estimulan la creatividad vy que
todos en general proporcionan un ambiente favorable al individuo, pareceria
increible que existieran estimulantes de caracter negativo; como las

35 de la TORRE. Satumnino. Creatividad y formacién. ldentificacion, disefio y evaluacion. Ed. Trillas.
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enfermedades; una variante de ellas son las deficiencias, trastornos mentales y
las deformidades; en este Gltimo caso, las victimas de deformidades, actian
en pro de una compensacién a su desventaja. Sir Francis Bacon decia que
este grupo de personas laboran continuamente autorescatandose del escarnio
y la lastima, para desarrollar una personalidad audaz y generalmente ganan el
aprecio y la admiracién de su sociedad.

“Toulouse Lautrec, (...) tenfa las piernas muy cortas y la cabeza
deforme, (...) para vengarse de su deformidad, adopté el lema: Pinta, bebe v
ama, vy terminé siendo un gran pintor, un alcoholico con delirium tremens, y
(...) sifilitico.” %

Muchos tipos de drogas pueden estimular poderosamente la creatividad
en visiones y sensaciones fantasticas, pero ésta es fugaz, dejando un
desagradable vacio y deplorable caida, ademaés las consecuencias destructivas
de la mente y la salud son irreparables, y se corre el riesgo de aniquilar la
productividad, mucho antes de aniquilar el cuerpo en que moramos.

Las enfermedades que por su gravedad o antigiiedad en algunos
individuos, afectan su sensibilidad, sea positiva o negativamente, siempre o
casi siempre dejan ver el efecto emocional plasmado en sus obras. Existe una
larga lista de famosos, que victimas de diversos males, influyeron en su
creatividad.

Dostoievski por ejemplo, sufria de epilepsia y una rara manifestacion de
su enfermedad era, que entraba en un esfado de éxtasis, previo a sus crisis,
que lo hacian apartarse de la sociedad; decia sentir mayor conciencia, grandes
deseos de ser y de vivir, todos sus conflictos quedaban resueltos en una gran
paz, a la que sobrevenia tranquilidad, ilusién, armonia y esperanza. Y
sibitamente, como si emergiera del alma una luz radiante y extrafia, mediante
la cual percibia la esencia de las cosas...

Robert Schuman, disfrutaba sus periodos maniacodepresivos, teniendo
una asombrosa facilidad y rapidez para crear -~como Handel y van Gogh-
durante estos lapsos maniacos, la historia reporta que en solo seis dias
compuso “Kreisleriana”, curiosamente su obra mas intimamente subjetiva.

Muchos otros artistas superaron los contratiempos de la edad; Renoir vencié
la artritis senil envolviéndose la palma de la mano con algoddn para poder
sujetar el pincel y seguir produciendo como ser creativo, a pesar de todo.

% Enfermedad y creacion. De Philip Sandblom p. 97 Ed. F.C.E.
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Degas, al ir perdiendo la facultad de la visidn, se dedicé a la escultura,
otra manera de ver, es a través del tacto.

Francisco de Goya, habiendo sido un hombre feliz en su juventud,
impregnd su alegria como luz que bafia las figuras de sus primeras obras, pero
cerca de los cincuenta afios, a causa de una rara enfermedad -causada
probablemente por el plomo contenido en sus pigmentos-, que manipulaba
imprudentemente- queda sordo para siempre, volviéndose depresivo y
mis&ntropo, este oscuro espiritu puede observarse en sus Gltimos cuadros.

Otro aspecto de la creatividad, aparentemente paraddjico es la
perversidad; también existen talentos creativos e inteligentes para generar
dafio a la sociedad o al medio al que se pertenece, emociones negativas,
viclentas o depresivas pueden inspirar las obras mas mordaces, lastimosos y
escarnecedores.

Paul Klee, original y talentoso pintor de esta época, con su vasta
imaginacién, creé nuevas imégenes, con nuevas formas y colores que
transmitian la alegria de su mano y de su mente; fue afectado por la incurable
artritis, con grandes dificultades para pintar con minuciosos detalles, comienza
a afectar su animo y su pintura, asi, en “Un Creador’, pinta una triste figura
sosteniendo una crayola en la mano lisiada.

Quien alguna vez dijera que ‘“un dibujo es una linea que salic de
paseo”, ahora decia “pinto para no florar”

Toda obra del ser humano lleva impresa su personalidad y &nimo y una
de las tareas més transparentes a este respecto, es nada menos que el arte,
enseguida transcribo una anécdota muy ilustrativa:

[Regocijado por haber recuperado la salud después de una depresion casi
mortal, William-Styron pudo recordar divertido, algunos de los tratamientos
médicos que estin de moda. Quizd hasta le hayan ayudado de alguna
manera no infencionada, haciéndolo reir, y a nosotros con éf:

‘Lo més que puedo decir de la terapia de grupo es que nos proporciond la
manera de ocupar el tiempo. Lo mismo puede decirse de la terapia por
medio del arte, que equivale a un infantilismo organizado. Nuestra clase la
dirigia una joven delirante que mostraba una sonrisa fija y perpetua, que
evidentemente habia sido capacitada medianamente en una de esas escuelas
que ofrecen cursos para ensenar arte a los enfermos mentales; ni siquiera a
una maestra de nifios retrasados muy pequerios podria habérsele exigido que
lograra crear, sin propdsito deliberado, tal efecucion de cloqueos y cucurrucis.
Desenrrollaba gruesos rollos de papel mural v nos indicaba que dibujdramos
con crayolas el tema que quisiéramos. Por efjemplo: mi casa. Enfurecido por la
humillacion, obedeci: pinté un cuadro con una puerta y cuatro ventanas
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cruzadas por dos lineas, v una chimenea en el techo de donde salia el humo
en espirales; me flené de felicitaciones, v a medida que transcurrian las
semanas e iba mejorando mi salud, aumentaba también mi sentido del
humor. Lleno de felicidad empecé a batirme de barro de colores para
modelar; primeramente esculpi, encantado, una horrible calavera verde que
pelaba los dientes y que mi maestra calificé como una espléndida
representacion de mi depresion. Después de pasar por varias etapas de
recuperacion, modelé una cabeza rosada de querubin con una sonrisa de
espero que tengas un buen dia’. Como esta creacion coincidid con mi
restablecimiento, mi maestra se llené de jibilo (para entonces va me habia
encarifiado con ella sin quererlo), pues, como me dijo, era la prueba de que
me habia recuperado, ademas de ser un ejemplo mas del triunfo de la terapia
por medio del arte sobre la enfermedad. "] 7

La conciencia de las horas contadas, es otro disparador de la
creatividad, muchos artistas, sabiéndose desahuciados incrementan su
produccidn, para ganarle tiempo al tiempo, muchos de ellos restauraron su
animo a pesar de su triste realidad por lo que después de tantos casos
optimistas, se le atribuye al arte, poderes terapéuticos.

Un ejercicio que bien puede estimular la imaginacién, es el de generar
manchas. Botticelli -aunque lo consideraba vano- decia que si arrojaba una
esponja empapada en colores contra un muro, en esa mancha pueden verse
paisajes, extravagantes invenciones, cabezas humanoides, diversos animales,
texturas rocosas, el mar, las nubes, personajes fantésticos, batallas,... es algo
asi como la comparacién que establece D'Vinci; el repiquetear de campanas —
o el tic tac del reloj- permiten escuchar cuanto imaginemos.

Todo cuanto podemos descubrir en las manchas de los muros, las vetas
de la madera, el recamado de tapices y tantas mas, se les puede sacar partido
para que con talento se puedan componer temas tan variados con gran éxito.

El ingenio que despiertan estas confusas formas, deben ser enriquecidas
con los conocimientos del dibujo académico, para completar habilmente las
partes faltantes de las figuras o crearles un contexto.

“Yo he visto en las nubes y en las manchas de los muros, motivos de
hermosa inventiva, adn cuando no fuera. perfecto ninguno de sus miembros;
no existe la perfeccion del movimiento y de ia accién.” Leonardo D’Vinci. ®

37 SANDBLOM, Philip. Enfermedad y creacién. Como influye la enfermedad en Ia literatura, la pintura
y la musica. Fondo de Cultura Econ6mica.

38 D'VINCL Leonardo. Tratado de la pintura y del paisaje sombra y luz. Joaquin Gil Editor
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Juego

Dentro de la accién regresiva, propongo volver a los primeros anos de
infancia, donde se encuentra algo tan valioso que lamentablemente se ha
disociado de la vida, de tal manera que solo se considera pertinente en la
etapa infantil o juvenil v solo en los horarios de recreo: el juego. Por otra
parte, el concepto lidico se transforma actualmente con los videojuegos; mas
que desarrollar al individuo, integralmente, se limita a la habilidad mental, casi
nula la sensomotriz y emotivamente la agresion.

Existen varias teorias que valoran el juego por los miiltiples beneficios
que proporcionan al ser humano, y juntas todas ellas son un argumento de
peso para rescatarlo e involucrarlo como una més de las estrategtas didacticas,
sobre todo para la adquisicién de la seguridad en uno mismo, desarrollo de la
creatividad, la visualizacion,... :

Es entonces el juego, una actividad que permite el buen desarrollo
integral en el individuo; mental, fisico-organico y animico, genera libertad,
pues el hombre se afirma en su seguridad, pierde el temor y la timidez,
canaliza positivamente la energia negativa (tensiones, estres), repone la
energia perdida por agotamiento, renueva el &nimo al liberar endorfinas,
nutre la creatividad y la cultura; al desempefiar relaciones ambivalentes como
el amor y unién y el odio e indiferencia, visualiza su sistema de simbolos y
valores.

Contemplar los beneficios que aporta el juego, debe incluirse en todo
aspecto de la ensefianza-aprendizaje.

Por si fuera poco, el juego responde a la necesidad estética del hombre,
dentro del concepto artistico. Frank Popper afirma; “La accion de jugar es
mds importante que el resultado del juego” *° Yo rescataria, para nuestros
intereses que el resultado del juego también es valioso, ya que la capacidad
creadora que fomenta en el sujeto es muy loable.

El hombre, por instinto de conservacion, se sustrae a las circunstancias
desagradables y va hacia las que le proporcionan supervivencia y placer. La
rutina debilita v el factor sorpresa ameniza, estimula y motiva; lo novedoso
nos hace entrar en accidn reconstituyendo un estado de equilibrio
psicofisiolégico.

Un individuo en perfecto equilibrio psicofisiolégico es capaz de crear,
tiene la facultad para reorganizar los elementos asimilados por las percepciones

39 POPPER, Frank. Arte, accidn y participacién..E! antista y la creatividad de hoy. Ed. AKAL/Arte y Estética.
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y conocimientos, de tal manera que puede producir operaciones nuevas y
originales en el ambito donde se desempenia.

Generalmente en la ensefanza del dibujo se comienza por practicar la
copia de figuras basicas (esfera, cono, cilindro, cubo) con elementos gréficos
sencillos para trazo; (punto y linea) este mecanismo permite resultados
aceptables, pero cuando hay que hacer representaciones mas complejas, se
sufre la carencia de no involucrar una visién panordmica y sensible.

No es el paso de la copia de modelos sencillos a complicados lo que
causa esta frustracién por el resultado deficiente, sino la falta de un
compromiso visual, el secreto de todo estd en la auténtica observacion,
capturar el todo; el modelo en su contexto, y no como un ente aislado, pues
éste, estd vivo al transferir sensaciones, mismas que son reflejo del lugar
donde se encuentra apoyado, en una mesa por ejemplo, cerca de otro objeto,
las condiciones de luz,... debe traducirse graficamente en elementos bésicos
suficientes, como lineas, que nos sugieren una impresién similar a la de la
realidad vy posteriormente reelaborarla dependiendo de nuestra intencién
comunicativa y estilo. Una vez que se capta el todo con esa observacion se le
visualiza dentro del formato, entonces hay que escudrifar cada detalle, su
lugar v posicidn con respecto a todo lo que hay a su alrededor, influyéndose
mutuamente, captando el mensaje de cada detalle; de esta manera,
alcanzaremos resultados méas que aceptables, adquiridos a la luz de un
aprendizaje sensitivo, racional, lineal y progresivo.

Hay que notar que el efecto que producen las obras en formato
pequefio, cambia significativamente cuando se amplifica a grandes formatos.
Cada sujeto tiene su propio temperamento, aquellos mas efusivos se
encontrardn empaticamente con las grandes superficies, por lo que ahogaria
su desempeno los formatos pequefios. En algunas areas especializadas del
diseno grafico se elaboran proyectos de gran formato, por lo que es adecuado
involucrar en su formacién ejercicios que vayan mas alla del restirador.

La exploracién es un aspecto importante de la formacion y compromiso
de todos cuantos nos dedicamos a la comunicacién gréafica. Exploracién en el
mundo de los materiales, instrumentos y técnicas, para encontrar todas las
posibilidades y hasta descubrirles otras. Recordemos a Joan Mirg,
coleccionando papeles de reuso, aparentemente manchados e inservibles,
éstos, adquieren un valor superior cuando se les plasma una labor gréafica
sensible. '

Desafortunadamente la ensefianza del dibujo se hace, sujeta a los
esquemas racionales y analiticos correspondientes a otro tipo de disciplinas, se
enfocan a los fenémenos visuales de color, forma, proporcién, orientacidn,
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etc. y quedan ahi, cuando deberian pasar a un sequndo plano con respecto a
la inmediatez sensorial, al cancelar este valioso aspecto, el individuo queda
reprimido en esta capacidad y continuard dibujando sus esquemas
aprendidos. '

Como nacer de nuevo, hay que.dejar un poco de lado los mecanismos
didacticos racionales y comenzar a incursionar en lo sensitivo, se entiende que
al principio se confrontan dificultades pero en la acciéon ladica las
recormpensas son invaluables,

3.3 DEFINICION DEL PROCESO DIDACTICO

De vital importancia considero la actividad ladica, especialmente en el
desarrollo artistico del individuo; aunque el trabajo cotidiano del hombre,
debe tener suficientes dosis de diversién para relajar el espiritu y gozar de
cuantos beneficios aporta el juego. El juego con mesura evita el abandono de
la actividad que se realiza, el descuido y la indisciplina.

El trabajo del hombre debe ser gratificante; ser irreverente en cada fase
para descubrir nuevas cosas y volver al orden para concluir con
profesionalismo. -

Esta es la dindmica que propongo durante el desarrollo del aprendizaje
y la realizacién del dibujo.

Primeramente volver a la etapa del descubrimiento del mundo que
nos rodea, a través de nuestros cinco sentidos. Todo lo percibimos, como
esponjas lo absorbemos, lo archivamos en la memoria y cuando hay que
reproducirlo lo hacemos fielmente y para nuestra sorpresa, con lujo de
detalles. .

Desafortunadamente el sistema educativo tradicional -tanto familiar
como académico- rompe el encanto, nos hace apéaticos y dependientes, todo
lo aprendido lo transformamos en esquemas y estereotipos pobres que
reproducimos en el dibujo como si observaramos; es insdlito mirar a quienes
aparentemente concentrados, copian un modelo, la vista va del modelo al
papel y el resultado es muy distante de la realidad, se perdié la facultad de
observar y lo que dibujamos son los esquemas mal aprehendidos.
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Poseemos tanta informacién y hemos aprendido a hacer otras tantas
asociaciones, que tan solo de ver, damos por hecho muchas cosas que si las
analizaramos, como en el principio, serfan diferentes.

El analisis, obra del intelecto y tarea del cientifico, es la que pretendo
rescatar entre otras capacidades, observar, escudrifiar, reaprender a
percibir.

Si tan solo de ver, damos por hecho tantas cosas, es preciso cerrar los
ojos para dar lugar a otros sentidos, constatar otras sensaciones por el tacto,
el olfato, el gusto v el oido.

[ "En el manifiesto titulado E! arte palpable declara: "La vista esta
cansada, pervertida, vacia; su culffura esta degenerada, degradada y
decadente, fascinada por la fotografia, el cine, la television...La vista ha
perdido su papel primordial en las respuestas estéticas y permanece en
segundo plano. El arte ha de renunciar a la estética puramente visual si quiere
vivir como arte pldstico v ha de tender hacia una estética organica, unificada,
que se basa en los sentidos que permanecen puros, nuevos."] *°

Una circunstancia muy comin en casi todos los individuos,
especialmente en los estudiantes de la carrera de Disenio de la Comunicacién
Gréfica, es que conciben ideas que imaginan en imégenes borrosas que se
diluyen en un contexto oscuro, difuso, impreciso v lo que es peor, de ahi
realizan su proyecto con resultados deplorables.

El juego con garabatos, emulando el madelar con barro o plastilina,
para hacer surgir de entre ellos las formas previamente observadas vy
analizadas, fortalece la mano, donde el temor y los prejuicios son desplazados
por trazos cada vez mas firmes y acertados. La direccionalidad en el trazo
requiere una motricidad especifica, los trazos oblicuos son los mas recurrentes
por el natural movimiento anatémico. Garabatear es libertad de movimiento
rapidez y aleatoriedad, sus resultados zigzagueantes, curvos, serpentinos y
tantos otros, ofrecen posibilidades para construir formas y modelos como si
los moldedramos. Aqui comienza el control; mirar el formato para ubicar la
masa de trazos nos ayudara a administrar los valores —luces y sombras- segin
que

Esta constante practica nutre la memoria de imégenes reales y
ricas de informacién, para poder echar mano de ellas vy ejecutar dibujos
fieles a esa realidad.

*® POPPER, Frank. Arte, accion y participacién. E artista y la creatividad de hoy.
Edit. AKAL/ Arte y Estética.
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el cambio de letras, de mayisculas a mindsculas vino para evitarle
interrupciones a la mano logrando que el movimiento en la escritura fuera
mas fluido y més rapido.

Garabatear con una intencién predeterminada aiin en la fase lidica y
del movimiento podemos modificar la estructura original del modelo real,
incluso hasta destruirlo; esto nos lleva a crear y proponer nuevos valores con
ofra manera de trazar. '

Involucrar en estas creaciones, lineas y trazos perfectos en cuanto a su
rectitud —incluso hechos con instrumentos de precisién- marcan contrastes
muy enriquecedores en la composicién, especialmente al generar texturas con
ashurados o puntillismo, cuando participa el punto, ejercicios caligraficos,
sellos y todo cuanto la creatividad nos dé, el conjunto de trazos y texturas
conforman un catélogo en la formacién del sujeto y le permite seleccionar
premeditadamente la aplicaciones en proyectos mas formales.

Comienza a conjuntarse la vivencia experimental y juguetona con los
conceptos . académicos aprendidos; estos udltimos no son del todo
despreciables, porque por un lado, el valor profesional de un trabajo no esta
totalmente en la subjetividad del autor sino también en el trasfondo
académico de sus conocimientos técnicos, artisticos y de cultura general.

El aspecto emotivo es un elemento de importante participacién, atn
desde el anélisis, interpretar cada signo que se percibe aparecer4 como el
caracter expresivo del dibujo y obviamente, del autor.la saturacién de ellos.

Cuando el nifio comienza a dibujar con garabatos, tiene una
marcada tendencia a la linea continua. Algunos autores explican

La audacia de rebasar los términos preestablecidos académicos nos
lleva a descubrir otras posibilidades de expresién, ese sello personal o estilo
caracteristico del autor.

La exploracion de materiales, técnicas, temas y personajes, es una
aventura fascinante de grandes posibilidades y aportaciones en el desemperio
dibujistico.

Mediante mezclas entre materiales y técnicas, es valido experimentar
todo cuanto creamos pertinente y hasta impertinente involucrar. La tecnologia
industrial cada dia ofrece un sin nimero de materiales e instrumentos que
podemos utilizar en nuestros experimentos y proyectos. —-El disefiador o
creador ha dejado de ser un especialista para fungir como catalizador en la
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actividad creadora a través de la coordinacién de especialistas-.

Los temas y personajes, se localizan en la mezcla de la imaginacién y
la fantasia que contienen grandes dosis de nuestras vivencias, nuestra cuffura
original, la que nos hizo ser mientras crecimos y la sensibilidad que los
codigos de esa cultura nos imprimid. La cuffura adquirida, aquella que por
nuestro libre albedrio y consciencia decidimos incorporar a nuestra continua
formacién, con la lectura y el consumo de productos culturales como cine,
teatro, visitas a museos y galerias, viajes, cursos, revistas,... El conocimiento
de las cosas, ciencias tecnologias, artes, etc. favorece la imaginacién y la
creatividad. Nada puede crearse de la nada, mientras més plenos estemos de
conocimiento, méas sustancia tendremos para crear. De la nada no sale nada.

De esta manera no solo imaginamos o evocamos imagenes casi
siemnpre difusas, sino que visualizamos escenas completas con personajes y
objetos precisos, en contextos definidos de horario, luz, estacién, temperatura,
color, olores, sonidos y toda sensacién no solo fisica sino emocional.

Experiencias que justifican el procedimiento didactico

Cuando los estudiantes de dibujo o disefio confrontan los resultados de
su trabajo con aquella vaga idea que concibieron, la desilusién que sienten es
grande y la frustracién los lleva al desaliento. Dos razones por las que el
individuo sufre estas crisis: El prejuicio mal entendido y peor ejercido de
considerar la copia como un fraude y la apatia de buscar los modelos reales
que concreticen la idea que concibieron.

Ya he comentado que nuestra memoria gréfica es pobre y extraer las
imagenes de ella, nos lleva a producir obras igualmente pobres.

La copia es una estrategia de ensayo y practica que muchos autores
recomendamos para nutrir la memoria gréfica y habilitar la mano y cuando
nuestro archivo mental tiene un buen catdlogo de imagenes, es facil concebir
ideas mas visibles, es decir, podemos -acercarnos a la visualizacién y con una
mano cada vez méas entrenada, los resultados serdn cada vez mas
satisfactorios. Pero la “copia fraudulenta”, el comtinmente llamado “fusil”, es
el plagio de trabajos de otros autores, una buena copia falsificadora para
hacerla pasar como propia, ésta es la que debe quedar fuera del ejercicio
profesional.

Sin embargo, existen “copistas profesionales” con una funcién
especifica y honesta. Ellos dan sewicio a los aristas que solicitan la
reproduccién de sus obras originales, por medios de impresién —en estos



86

casos, generalmente la serigrafia- cuando se trata de obra grafica. O
reproducciones tridimensionales de gran tamafio para los escultores.

Otros copistas, son los que utilizan obras conocidas, las que modifican
con intenciones publicitarias. Recordemos por ejemplo, las miltiples versiones
de la Gioconda de D'Vinci con lentes de sol, El David de Miguel Angel con
jeans, La Creacién del Hombre también de Miguel Angel, pero creando un
automdvil. Estas copias modificadas también persiguen fines artisticos para
comunicar deliberadamente otro mensaje distinto del original.

Existe otro prejuicio, todo dibujo que no sea fotograficamente real, esta
considerado como erréneo, idea que ha desalentado a muchos artistas
potenciales que declinaron al dibujo. La admiracién por el realismo es un
valor estético de credibilidad y autenticidad que quedé en el pasado v la
preferencia por el mismo debe ser solo una meta para evaluar nuestra
capacidad de observacién y ejecucién. Ahora, gracias a tantos artistas que
rebasaron los limites de lo académico, la historia del arte reporta propuestas
trascendentales de gran valor como el impresionismo y el cubismo, solo por
mencionar dos de tantas otras corrientes.

Los “dibujos incorrectos”, actualmente siguen siendo de dificil
aceptacion en las escuelas de disefio, pues los viejos estereotipos estan tan
arraigados que cuando alguien los elogia, provoca una profunda
incomprension en los nedfitos de los nuevos valores estéticos, como la fluidez
de la linea, sus acentos o variantes, la construccién del dibujo, la
espontaneidad vy la expresividad.

En realidad, la importancia de lo correcto o incorrecto ocupard un
término secundario dependiendo de los objetivos del trabajo; lo importante
hoy, es el valor expresivo del frazo.

Existen muchos modos de dibujar, muchos caminos por los cuales el
dibujante puede encontrar su propio estilo, trazo y composicién; cada trazo
expresa algo, a través de él va impreso nuestro estado de &nimo,
temperamento y personalidad; lineas gruesas, delgadas, continuas,
discontinuas, rugosas, rectas, temblorosas o decididas, tienen elocuencia. Un
trazo torpe puede contener calidad expresiva por su espontaneidad, que uno
rutinario.

Entre principiantes es pertinente regular la velocidad, hacerlo de prisa
no siempre es sindnimo de espontaneidad, los expertos practican mucho los
trazos espontaneos y controlan la velocidad para lograr tal efecto.
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Mas que un artefacto de uso cotidiano, cualquier modelo va cargado de
significado, uso, funcién, contenido, forma, material, etc. que es donde se
localiza la esencia que el dibujante debe captar y plasmar en la obra, esto
supera en valor a la copia mecanicamente exacta, estas buenas
interpretaciones hacen reconocible el modelo, con cualquier variante de
trazo o de forma que le aporte el autor, asi sean unos cuantos rasgos elegidos,
estos son capaces de transmitir el concepto vy la sensacidn del modelo
completo.

Las representaciones no son réplicas de los modelos, sino el equivalente
de su esencia.

Para encontrar la esencia no olvidemos el juego, como el arte casi
siempre transmite sentimientos y sensaciones hay que exagerar y variar las
formas de los modelos, de modo que logremos transmitir en cada ensayo un
sentimiento diferente, o bien, enfatizar el que de primera impresién
percibimos; tristeza, cansancio, alegria, enfermedad, agresién, fragilidad,... asi
traspasaremos la frontera de lo mecanico a lo sensible y artistico.

Captar el gesto de los modelos, no solo humanos o vivos, también de
los objetos, es ese algo que distingue como (nicos a todos los seres. Frank
Popper, explica que el arte conceptual es como “una semiética del arte”a0 Los
artistas en su bisqueda expresan la esencia, el gesto, més que la apariencia
comun; no se trata de producir obras de arte, -dice Kosuth- sino de ir mas
hacia el analisis de funcién, utilizacién y significacién. Gina Pane acevera que
los artistas no son decoradores de paredes, sino comunicadores. Abraham
Moles escribe algo digno de transcribirse textualmente:

"El arfe permutacional se planteard como finalidad contornear una estructura
v explotar sistematicamente el campo de las posibilidades abiertas por un
‘conjunto” de reglas. En el artista desarrolla la "conciencia de lo posible” v a
partir de ahora serd la riqueza de las variaciones en donde el artista sitite su
imaginacion creadora mas que en una adecuacion a una realidad cualquiera,
de la que la sensibilidad moderna se libera cada vez mas. Lo real es que
nosotros construyamos lo que percibimos como construido; v la cultura es /a
expresion de [a artificiosidad del entorno. Ya no hay trigales, ni campos, ni
canales, ni mujeres desnudas, o caballos; hay elementos de percepcion, lineas,
rectas, tridngulos, manchas de color, formas, y el arte es un orden para
combinarlos.” ! :

Como en una poesia, surgen las metaforas gréaficas, esto es, las
imagenes cotidianas se transforman en simbolos.

! POPPER. Frank. Arte, accién y participacion. El artista y |a creatividad de hoy. Edit. AKAL/ Arte y
Estética.
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Recordar algunos conceptos basicos para trabajar serd un buen
comienzo, tales como la composicién, el equilibrio y la simplicidad:

Elementos de Composicién

Cuando comenzamos a dibujar, plasmamos en el papel objetos tinicos y
aislados de todo contexto, asi miramos, aparentemente centramos la visién en
el objeto de interés e ignoramos su entorno, cuando éste es parte del objeto
mismo, sus partes vacias incluso, su ubicacién en ese espacio, tamafio,
proporciones, luminosidad, volumen,... en suma; observar es, realizar un
juicio visual integral.

Equilibrio

La correcta distribucién del objeto 0 modelo v cada elemento de su
contexto establecen elementos de “equilibrio”, sensacién de reposo, todo esta
en un orden estable. Al contrario, el desequilibrio en una composicién genera
sensaciones de inestabilidad, movimiento arbitrario e incomprensién,
suficientes para invalidar la obra.

El conocimiento de lo que comunica cada elemento de la composicién y
las técnicas mismas de composicién, son herramientas valiosas para que el
artista o el disefiador obtenga el mejor provecho y eficacia en el trabajo, atin
utilizando deliberadamente el desequilibrio o cualquier elemento compositivo
considerado como incorrecto. Por ejemplo, este reposo que transmite el
equilibrio puede traducirse como una desventaja de atemporalidad,
monotonia y por lo tanto aburrimiento; por el contrario, un desequilibrio bien
manipulado, puede transmitir dinamismo, movimiento, velocidad,
direccionalidad, etc.

Una explicacién méas geométrica del equilibrio v no necesariamente ser
simétrica es la siguiente:

En torno a un eje central se distribuyen los pesos, de tal manera
que este eje permanezca vertical y no ceda a la gravedad. Un sujeto que
levanta un peso con un brazo, extiende el otro brazo y si esto no fuera
suficiente inclinaria el cuerpo, tanto, hasta lograr dicho equilibrio. El
sujeto que va cayendo hacia atrds, extiende por instinto el brazo,
llevandolo en sentido opuesto. El movimiento siempre rompera el
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equilibrio y sera tanto maés rapido y violento cuanto méas se aleja el
objeto del equilibrio.

Simplicidad

La organizacién o composicién de la riqueza entre las formas y su
significacion transmitiran juicios de simplicidad o complejidad. La simplicidad
hace comprensible lo esencial de la obra y lo deméas queda subordinado.
Algunos ejemplos representativos. de la simplicidad son obras clasicas de
aparente complejidad como los trabajos de Rubens, Tiziano y Durero.

Desde el punto de vista fisico, la simplicidad puede determinarse por el
ndmero de elementos que participan en la composicién pero muchas veces, la
simplicidad estard en el resultado del significado, o la lectura de la obra, por
ejemplo; en una partitura podemos observar una sucesién de notas con signos
diferentes entre una y otfras {bemoles vy sostenidos) més el pentagrama y la
clave correspondiente, gréficamente, es una composicién compleja, pero su
significado sonoro podria ser una simple escala creciente o decreciente. Un
cuadrado es simple, comparado con un tridngulo asimétrico, porque aunque
el cuadrado tiene mas elementos (lados y angulos) éstos son iguales v el
tridngulo con menos elementos cada uno es diferente; asi, cada figura
transmite un mensaje, una sensacién, monotonia y dinamismo en cada caso,
es inversamente proporcional a su niimero de elementos.

Otro ejemplo; se trata de utilizar una forma simple que a manera de
médulo se repita y distribuya de tal forma que genere una composicién muy
compleja, algunos artistas aplicaron esta técnica como Joseph Albers, Piet
Modrian, Ben Nickolson y Vasareli entre otros.

Un ejemplo del “isomorfismo” (determinado por la Gestalt) se observa
en la correspondencia entre el significado de la composicién y el significante
(objeto).

Como disefiadores de la comunicacién gréfica, todo elemento y
caracteristica estructural de las composiciones que realicemos, debe tomar en
cuenta la participacién del perceptor, por lo que dicha composicién no tiene
que ser totalmente subjetiva, como podria suceder con algunas obras
artisticas.

Sin embargo aunque el disefiador considere los c6digos del lenguaje del
grupo al que se dirige, habra observadores que perciban elementos diferentes
de una misma obra o que no los perciban, sin que esto sea un obstaculo grave
que impidiera la asimilacién del mensaje.
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También las sensaciones kinestésicas que da la proporcién del cuerpo en
relacién a la fuerza de gravedad, estan en armonia con la orientacién del
ambiente real vivencial y aquel de la obra que se observa: en esta se
conservan ejes fundamentales de verticalidad, horizontalidad v diagonalidad
ain el marco del cuadro relacionado con éstas, como una referencia mas que
participa estrechamente en la composicién armonizando con jerarquias y
compensaciones, que evitan la confusién y el antagonismo.

Cuando se descubre que las posiciones oblicuas con respecto al marco
cargan de una energia potencial a los objetos en una composicién dando
efectos interesantes de dinamismo, se explotan en fotograffa, atn los cubistas
lograron gran movimiento en sus obras inclinando la vertical de algunos
elementos.

La creatividad compositiva del dibujante encantaré al espectador, pero
primeramente a si mismo.

La presencia de contrastes en una composicién, algunas veces enfatizara
el mensaje que se pretende dar, si se hace con habilidad, pero otras veces
resuitara confuso.

Estrategias Didacticas

La autocritica nos apoya en una buena disciplina de constante
correccién, para no conformarnos con el “a’i se va’, hacer pausas durante la
elaboracién del trabajo para localizar errores v al punto corregirlos, nos lleva a
un perfeccionamiento y maestria de nuestro oficio, dignos de un auténtico
profesional del dibujo.

La concentracién en el trabajo es vital, recordemos que el lado derecho
del cerebro opera en el andlisis de las formas y dimensiones, para su correcta
reproduccion en el trazo, si combinamos esta tarea con la charda de
acompariantes, es entonces el hemisferio izquierdo el que emerge,
subordinando ¢ hasta nulificando el desemperio del derecho, arruinando con
seguridad los resultados del trabajo.

Portar un cuademillo para anotaciones, nos permitird una constante
practica al hacer apuntes en todo lugar y de toda persona, animal, vegetal y
objeto, al mismo tiempo que iremos educando el habito de la observacion
para archivar cada dia mas detalles de los modelos que conviven en nuestro
entorno.

Observar el despliegue de movimientos y expresiones de todos los seres,
aprender a captarlos e interpretarlos con las suficientes lineas, nos ayudara a
echar mano de todo este material, que sera muy oportuno, en los proyectos
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de disefio que nos soliciten. Una ventaja més es que, nos generamos una
variedad de personajes u objetos, pues algunos dibujantes repiten sierpre el
mismo esquema de figura en todos sus trabajos, demeritando su labor como
artistas o disenadores gréficos.

Perfeccionarse, es mayor tesoro que cualquier remuneracién econémica.

Ejercitar dibujos pictéricos (con manchados o ashurados para
representar valores y volimenes) es una buena oportunidad de jugar con las
distintas posibilidades que da la luz directa, difusa, interior, exterior, natural,
artificial, etc. y el comportamiento de volimenes, relieves v texturas..

Parte de la expresividad se ve también en los movimientos que ejecutan
los miembros de un cuerpo (brazos, manos, piernas, pies, patas, alas, dedos,
etc.) captarlos en bocetos lineales, forman un buen material.

Verificar las proporciones, las medidas de los cuerpos y su proporcién
aunque varien tamarnos y movimientos; sucede lo mismo con los rostros.

En las representaciones de figuras humanas o animales, existen
elementos de superposicién con los que hay que tener cuidado, de pronto los
personajes pueden aparecer mutilados, en este caso hay que sugerir que estan
completos, pero detras de algiin elemento de la composicién, si los cortes se
dan en las articulaciones dara idea de mutilacién, entonces debe contarse en
diagonal y fuera de articulaciones para disminuir el efecto, esta
recomendacién debe tomarse en cuenta atin en el proceso de enmarcado y de
la Maria Luisa, en caso de incorporarlos a la obra.

Ofros cuidados en los casos de superposicién, son los efectos
incongruentes que pueden originar; como manos o palmeras que brotan de
las cabezas, orejas que se adhieren al mentén, rodillas que se articulan con el
torax, etc.

Hacer copias de obras especialmente clasicas, es recomendable solo
como ejercicio, para afirmar nuestros conocimientos, pero nunca para plagiar.

Apreciacion Artistica

Todo ser humano es creativo por naturaleza, y se realiza por sus
creaciones, que son las aportaciones que hace a su medio en cualquier nivel;
sea su familia, la sociedad, su profesién, su pais, el mundo, etc. Debe
comprender y cuestionar su entorno para poder proponer innovaciones, por
lo tanto debe tener una actitud de busqueda y experimentacién, saber sofar,
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imaginar y visualizar, tener ademas sensibilidad para poder expresar sus ideas
con emocién y sentimiento, de acuerdo a su propia personalidad.

Una personalidad de esta naturaleza, esta considerada entre las
creativas; desafortunadamente la mayoria de las personas, piensa que la
creatividad es privativa del arte, cuando ésta debe ser desarrollada en toda
area del ejercicio humano, nosotros como disefiadores, al tener nexos tan
estrechos con el arte, gozamos la oportunidad de practicar algunos ejercicios
de creatividad, mismos que se aplican en escuelas de arte, y hacen que los
aprendices propongan variantes de los temas y ejercicios que realizan. Por
fortuna, ya algunas escuelas de ensefianza preescolar y bésicas, han
comenzado a incorporar en sus planes de estudio, el desarrollo de la
creatividad, que se aloja en el hemisferio derecho del cerebro.

La creatividad no es solo intuicidén, imaginacién, fantasia, ... es también
dominio de ciencias y tecnologias para que en combinacién se produzcan
importantes aportaciones al grupo social al que se pertenece.

El proceso de ensefianza-aprendizaje, se debe llevar a cabo en un
ambiente amable que inspire sequridad para que el desempeiio del individuo
sea maés eficiente.

Desarrollar su intelecto, pensar mediante la basqueda de soluciones a
diversos tipos de problema explorar hipétesis e interactuar con los otros
miembros del grupo, mediante la organizacién de equipos.

En nuestro contexto artistico, no solo se trata de producir arte, es muy
enriquecedor conocer el seguimiento posterior, la distribucion vy el consumo o
apreciacion.

La distribucién comprende el dar solvencia a determinado grupo de
personas, definiendo los siguientes medios:

» Los materiales que se involucran en la produccidon de la obra
{(soportes, lapices, pigmentos, pinceles, espatulas, computadora, etc.)
que se venden en casas de arte y disefio.

» Los medios intelectuales de produccién como academias y escuelas
de arte y disefio.

» Los medios intelectuales de consumo: museos, periodismo culturai y
educacién artistica. *2

El consumo de la comunicacion gréfica se dirige méas a las empresas e
instituciones, puesto que cumple funciones de comunicacién, difusién y
promocién de imagen y de servicios.

42 ACHA, Juan. Expresién y apreciacion artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas.
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Mucha riqueza cultural aporta la educacién artistica y puede impartirse a
nivel escolar, para sensibilizar a los nifios, entrenar su creatividad, encaminar
a otras posibilidades de desarrollo. Profesionalmente lo que antes se aprendia
en los talleres de artistas y artesanos, ahora también a través de academias y
escuelas superiores, especializadas en arte.

Quienes asumen el compromiso de ejercer profesionalmente en la
expresion plastica, deben permanecer en una dindmica formativa aprender no
solo conocimientos empiricos, sino también cientificos, lo concerniente a
manejo de medios, de produccién y reproduccién, materiales, herramientas e
instrumentos, procedimientos, algunos elementos generales de otras artes,
como literarias, musicales, corporales, del espectaculo, ademas de estar
enterado de lo que sucede en su mundo social, politico, religioso, ...

La vocacién es imprescindible, creatividad y adaptacién social, es ese
espiritu que se involucra en el ambiente de aquella disciplina que se ama —en
nuestro caso el dibujo y el diseno- sin importar las adversidades. La vocacién
se desarrolla junto con la personalidad, nutrida de todo cuanto vivimos en los
primeros afios de nuestra vida; la familia, la sociedad, la geografia, la época,
la escuela, etc. :

En cuanto a la creatividad, es un potencial con el que todos nacemos, su
afirmacién se daré paralelamente a nuestra personalidad v dependiendo del
medio en el cual crecemos.

Funciones Comunicativas de la Obra Gréfica (Dibujo)

El dibujo, como toda obra de arte y de diseno grafico, emite su mensaje
a través de tres funciones: tematica, estética y pictérica.

Teméticamente nos remite a un contexto, a través de las figuras que se
organizan en la obra y se disciernen por un proceso mental simple; si veo
soldados en un campo de batalla, monjas desfilando, una madre abrazando a
su hijo pequeno, campesinos colectando el fruto,...

Pictéricamente son los significados de formas, colores y texturas (en caso
de contenerlos}, estos también se disciernen por un proceso mental, tal vez no
tan simple, ya que demanda el conocimiento de cédigos de lenguaje a los
cuales se refiere la obra.

Estéticamente, involucra nuestra sensibilidad o subjetividad para
apreciar lo bello y rechazar lo feo. *

** ACHA, Juan. Expresion y apreciacién artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas,
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Planos Comunicativos del Dibujo

Estos también son tres y siempre predominardn mas unos que otros:
Semantico, Sintactico y Pragmatico. 44

El Semantico, establece la empatia entre las imégenes con la realidad,
en cuanto a semejanza figurativa y/o de significados.

El Sintactico, a través de la organizacién de las figuras en la obra
(composicién) y sus relaciones entre si ofrecen una lectura que narra el
discurso del contenido.

El Pragmético transmite un efecto en el perceptor, y éste responde a ese
mensaje, sea una sensacion, un pensamiento, una actitud, etc.

Efectos Comunicativos

Mimética.- Es el grado de fidelidad visual de las iméagenes con aquello
que representan.

Ornamental o de Belleza.- La sensaciéon de agrado o desagrado, si
decora o no decora.

Expresiva.- El contenido gestual y de actitudes de cada componente
relata un sentir; felicidad, coraje, tristeza,... hace visibles las emociones. ®

Mecanismos de Apreciacion

Para empezar, toda obra grafica contiene formas, figuras, colores, pero
los significados, contenidos y sentidos, se establecen entre el ejecutante y el
perceptor de acuerdo a sus cédigos culturales.

La Interpretacion

E! término interpretar puede referirse a varias acciones, tales como
explicar algo; el significado de un sueno, de una frase o dicho popular, un
proverbio o frase en otro idioma; obtener deducciones de un hecho o una ley,
acertijos; representar un personaje en alguna obra, ejecutar una pieza musical
o cancién, los simbolismos de una obra, ...

Proceso que el perceptor realiza de una obra gréfica al entender el o los
mensajes que emite a través de cada uno de sus elementos. Dos maneras de
hacerlo son; visceral, por ser esponténea v comoda, y reflexiva que involucra
un compromiso de discernimiento e invencidn. Una obra puede interpretarse
desde tres perspectivas:

* ACIHA, Juan. Expresion y apreciacion artisticas. Artes plésticas, Ed. Trillas.
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Tematica, debemos conocer e| tema para evaluarlo como correcto o
considerar si presenta un nuevo aspecto (interpretacién reflexiva o intelectual).

Estética, interpretacién visceral por su manifestacién espontanea de
gusto o disgusto. ’

Artistica, requiere de ese compromiso intelectual, que al conocer los
diferentes géneros y movimientos artisticos a lo largo de la historia para hacer
la interpretacién correspondiente.

Valoracién de una Obra

La obra gréfica posee, por lo general tres tipos de valores; morales o
éticos, cientificos o tecnolégicos. ’
Los morales se refieren a los cédigos del comportamiento social.

Los cientificos, al uso de nuestros conocimientos sin profundizarlos

como cientificos, por lo tanto nuestra valoracidn se limita a su utilidad préctica.

Los tecrioldgicos son valores de utilidad social que el usuario determina
como 1til para su subsistencia material.

Facetas de la Valoracién Artistica

a) Eltema, lo estético y lo pictdrico.

b) Valoracién del contexto histérico.

c) Beneficios de la obra a favor de: el observador, evolucién del autor,
la comunidad artistica o de diseno y/o la social.

d) Objetividad o subjetividad de la valoracién (visceral o reflexiva o
ambas).

El tema generalmente se identifica por el titulo de la obra, aunque las
iméagenes también lo revelan, sea asunto religioso, {epico, campirano,
amoroso, etc.

El trabajo estético esta en la intencién expresiva de cada elemento
componente, desde la construccién dibujistica, la aplicacién de texturas y
color, valores (luces y sombras), calidez o frialdad de la atmésfera, hasta la
sensacion que la obra produce en el espectador.

En lo dibujistico o pictérico, el valor que adquiere el trabajo por la
habilidad, maestria o destreza del autor en la aplicacién de las técnicas de
composicién, dibujo, color, texturas, etc.

El conocimiento del contexto histérico que envuelve a la obra, es de
importancia cultural v documental, pues nos ubica en las circunstancias
socioculturales y locales que revela el trabajo. De aqui mismo se desprende la

4 ACHA, Juan. Expresion y apreciacion artisticas. Artes plasticas. Ed. Trillas.
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aportacién de la obra al observador y a la sociedad: informar, culturizar, o
motivarlo a alguna accién o actitud. También puede reconocerse la evolucién
del autor como artista o disefiador como tal y como ente de una sociedad.

La valoracién de la obra puede ser subjetiva o visceral, cuando el espectador,
carente de conocimientos formales, emite juicios de agrado o desagrado,
obedeciendo a sus propios esquemas aprendidos en su evolucién natural.
Pero quienes poseen algunos elementos de andlisis mas formales o
académicos, podran emitir un juicio mas reflexivo.

El Sentido Estético

Tal vez de un modo sencillo hemos definido el concepto de lo estético,
(apreciacién de lo bello v lo feo), sin embargo, esta apreciacién debe hacerse
a través de los codigos artisticos; la categoria que-exalta en la obra; esto es, el
valor expresivo, por ejemplo, dramaticidad. El sentido de lo pictérico, que
toca la tendencia o estilo a que pertenece la obra.

Habilidades Para la Produccién Gréfica

1.- Los sentidos visuales y tactiles, con habilidad manual para el manejo
de materiales e instrumentos.

2.- Sensibilidad o gusto, aunado a las preferencias personales.

3.- La inteligencia, aunada a los conocimientos v a la cultura.

4.- Creatividad, con todo lo que implica; fantasia, ingenio, inventiva,
imaginacion, visualizacidn, expresividad,...

Habilidades ) Que consisten en

Manuales manejo de herramientas, materiales y
Procedimientos. Dibujo y coloreado.

Visuales Conocer la composicién; formas,
texturas, colores y materiales.
Apreciar ritmos, proporciones,

simetrias
Y direcciones.

Mentales Conocer y manejar informaciones y
conceptos .

Sensitivas Imaginacién. Manejar categorias
Estéticas.

Creativas o Expresar la propia.
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CAPITULO 4

PROPUESTA DEL METODO
OTRA MANERA DE TRAZAR

DESARROLLO DE ESQUEMAS DE EXPRESION GRAFICA

a creatividad del método nos da la posibitidad de seguir caminos

I diferentes para llegar a un fin, variantes de un fin o diferentes fines,
entro de un mismo contexto; en este caso, el dibujo.

Antes de entrar de lleno en la descripcidn, quiero reiterar la importancia
que tiene el aprender a dibujar mediante los métodos académicos ortodoxos o
fradicionales, entrenar la observacion y habilitar la mano constantemente,
seran la base para manipular con mayor éxito los resultados de las diferentes
maneras de trazar, aunque para practicar el método que propongo no es
necesario saber dibujar.

Para ser capaz de dibujar es necesario saber observar, renunciar a los
esquemas aprehendidos, reabrir los ojos, nuestros sentidos, aprender a
percibir por nosotros mismos e inmiscuirnos en el mundo de nuestra propia
verdad.



METODO OTRA MANERA DE TRAZAR

1 Sensibilizacién, Percepcion
v Visualizacién
1.10bservacion con cuatro sentidos
1.2 Visualizacién y Memoria (modelado)
1.3 Observacién visual (copia del modelo)

2 Garabatos
2.1 Forma
2.2 Valores
2.3 Texturas
2.4 Estudios

3 Trazo continuo sin separar el lapiz
3.1 Mano derecha / izquierda

4 Composicién aleatorea
4.1 Ambas manos a la vez

4.2 Parejas
4.3 Composicién creativa

5 Hecho con los pies

6 Expresion
6.1 Animacién

7 Collage |
7.1 Circunstancias y contextos

8 El Cuarto Vacio
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Descripcion de las Etapas del Procedimiento Didactico

En este capitulo describo una serie de ejercicios con diversos objetivos
que en general, apoyan el desarrollo de la creatividad con el rompimiento de
esquemas preestablecidos; en lo particular, algunos de los componentes de la
creatividad como la observacidn, la sensibilidad, la percepcion, el ingenio, la
memoria grdfica, la imaginacion y la fantasia, para la mejor alternativa de
composicion de entre muchas que brindan los ejercicios. {(La combinacién de
estos ejercicios pueden quedar a criterio de los ensenantes o autodidactas
dependiendo de sus propias metas).

1 Ejercicios para el Desarrollo de la Sensibilizacién,
Percepcidn y Visualizacion

1.1 Observacidén con cuatro sentidos

Es un primer ejercicio para introduccién al dibujo, es cerrar los ojos o
cubrirlos para no ver, hay que lograr visualizar un modelo, por ejemplo un
contenedor, preferentemente de barro, madera, metal o vidrio, de formas
sencillas; tocarlo, para sentir y percibir su textura, volumen, peso,
temperatura, consistencia, medir sus dimensiones con las manos y los dedos,
qué tan alto es respecto a su anchura; en el espacio interior, que tanto de la
mano cabe, o cuantos dedos pueden ingresar, con cuantas palmas puede
envolverse, captar los relieves, ranuras, formas de su borde y de su base,
registros, etc. olerlo,... rascarlo o golpearlo ligeramente con las unas y nudillos
para escuchar su sonido,... degustarlo,... hasta lograr verlo con la mente sin
necesidad de abrir los ojos; esto es visualizar.
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1.2 Visualizacién y Memoria (modelado)

Manteniendo esta visualizacién o memoria, modelar con plastilina o
barro el contenedor, tratar de reproducir todas las caracteristicas con las
manos, y para los detalles pueden utilizarse instrumentos como estiques.
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1.3 Observacién Visual (copia del modelo)

Continuando con la memoria, ahora se realizan una serie de dibujos
lineales del mismo modelo -lo que Betty Edwards denomina dibujo de
contornos (interiores y exteriores)- 46 un solo modelo en el sustrato o una
serie en el mismo sustrato en distintas posiciones generando una composicién
secuenciada.

Un consejo en este particular ejercicio es aplicar algunas de las distintas
composiciones definidas en el libro de Dondis A. Dondis, Sintaxis de la Imagen 47 O las
descritas en la obra de Hans Daucher, Modos de Dibujar. 48

46 EDWARDS, Bethy. Aprender a dibujar. un método garantizado. Ed. Blume.
47 DINDIS A. Dondis. Sintaxis de la imagen. Ed G.G.
48 DAUCHER,Hans. Modos de dibujar figuras. Ed. G:G.
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Una vez realizados los dibujos se les puede aplicar valores, texturas y
color con los medios que se practiquen en el curso de técnicas de ilustracion,
o bien en cualquier ejercicio de la practica académica o profesional.

W)

-
C
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2 Garabatos

Emular el modelado con base en garabatos, realizados con un lapiz
blando de carpintero se reproduce la forma y proporcién de un modelo a la
vista, habiendo asociado los ejes del modelo con los del sustrato (horizontales
y verticales) como un principio basico de composicién; esto es, si el eje
vertical del modelo es el més largo, entonces debe ubicarse paralelo a la
verticalidad del sustrato.

Los modelos que se dibujan, no deben aparecer solos, como
suspendidos en un espacio; para sugerir el contexto donde se encuentran,
puede trazarse una pequena linea horizontal, suficiente para hacer sentir que
el objeto esta apoyado en una superficie.

2.1 Forma
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2.2 Valores

Observar los valores del modelo y preverlos en el garabateo para no
saturar las zonas de luz, por lo que los trazos deben ser primero suaves y
acentuarlos en las zonas de penumbra hasta saturar las sombras.
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2.3 Texturas

Una tercera versiéon de esta serie es repetir la copia del mismo modelo,
acumulando los objetivos de los dos anteriores y anadir en este caso la
interpretacién del color con el mismo lapiz, si el color es claro suavizar los
trazos vy si oscuro acentuarlos considerando siempre los valores, con el cimulo
de estas caracteristicas, obtendremos las texturas.

Esta sequnda serie puede practicarse con lapices de grafito, carbodn,
sanguina, colores, pasteles secos o grasos.
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2.4 Estudios

La copia del modelo en diversas posiciones o vistas, con el
cimulo de caracteristicas o seleccién de éstas, nos adentraremos a
composiciones mas complejas e interesantes.
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3 Trazo Continuo sin separar el lapiz del papel,
Observando el Modelo, Sin Ver el Sustrato,

Trazar con linea continua los contornos interiores y exteriores de cada
forma, derriba los prejuicios de la autocritica infundada que nos hace borrar
frecuentemente y generar lineas cortas y titubeantes, -llamadas /ineas peludas
que comunican la inseguridad del dibujante. Un trazo torpe, pero decidido v
libre poseerd mayor calidad expresiva que el reprimido y temeroso (a menos
que lo que se quiera comunicar, sea represién y temor).

Construir un dibujo de principio a fin con una sola linea, mirando
siempre el modelo y sin mirar el papel nos confronta a una sensacién poco
experimentada, mas atn si se realiza no solo con la mano habil, también con
la menos hébil. Sin embargo al intentarlo, nos hace crear seres originales e
interesantes por su asombrosa expresividad.

Esta experiencia puede aplicarse a los ejercicios antes mencionados de
linea continua 1.3.




ierda

3.1 Mano derecha / izqu
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4 Composicion Aleatorea

Copiar un modelo en distintas posiciones con linea continua, en un
mismo sustrato pero girando el papel -indistintamente- para cambiar su
orientacion en cada cambio de figura, ofrecera una distribucién aleatoria de
las distintas vistas del mismo modelo (pueden ser distintos modelos) algunos
quedaran sobrepuestos total o parcialmente, para evitar que la sobreposicién
genere confusién de formas sugiero un cambio de color para cada figura
durante el trazo; de esta manera se facilita el trabajo posterior; al aplicar color,
textura y valores se puede decidir que figuras quedan delante o detrés para
evidenciar el concepto de opacidad, o bien, el efecto de transparencia,
respetando la interseccién de los modelos dibujados.

Otras variantes de este ejercicio son; con modelos diferentes dibujados
en tamanos diferentes, un mismo modelo en tamaros diferentes {también
aplicable al ejercicio 1.3).
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La superposicién de los modelos nos permite decidir los diferentes
planos en una sucesién que emula la perspectiva...
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decidir si los modelos son transparentes...

/l
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Este ejercicio puede ser una buena estrategia para llegar a abstracciones
armoénicas e interesantes, ademéas de encontrar la esencia de los conceptos
para la emisién de mensajes graficos.
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4.1 Ambas Manos a la Vez

Los alfareros forman vasijas con sus dos manos a la vez; realizar un
dibujo con las dos manos al mismo tiempo es como evocar dicho oficio, por
lo tanto, la copia de modelos simétricos facilita la tarea; cada mano con un
lapiz trazard con linea continua como si ante el espejo una mano fuera el
reflejo de la ofra.
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4.2 Parejas

Una variante de este ejercicio es; construir un dibujo entre dos personas,
ambas copian un mismo modelo en el mismo sustrato al que dividen
imaginariamente por la mitad vertical; una copiard la mitad izquierda del
modelo en la mitad izquierda del sustrato con su mano izquierda, la otra
persona hard lo mismo con el lado derecho, es posible que cada dibujante
controle su trazo con una que otra mirada de reojo sin involucrarse con el
companero, si existe influencia, resultard més interesante interponiendo un
biombo improvisado de papel o cartdén sostenido por las manos desocupadas
de los mismos dibujantes, o conseguir unos pequefios cubos de madera
acanalados para insertar el cartén.

Los resultados de estos ejercicios brindan tantas variantes de trabajo
pléstico que el individuo que los practica desarrolla su creatividad.
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4.3 Composicién Creativa

Cuando el individuo sabe observar, es capaz de dibujar, habilitar la
mano es lo mas sencillo en el aprendizaje del dibujo, sin embargo cuando se
es habil para dibujar; cualquier instrumento es una buena posibilidad y épor
qué no? con cualquier extremidad también se puede dibujar, no solo la mano
menos habil, los pies e incluso la boca, son una posibilidad en la bisqueda de
un trazo de cualidades expresivas diferentes; naturalmente, se confronta una
dificultad por falta de costumbre, pero al igual que la mano, también pueden
habilitarse, pero lo valioso del ejercicio es el trazo torpe y tortuoso que le da al
dibujo un caracter singular.

He aqui algunos ejemplos aplicados a algunos ejercicios en géneros
graficos desarrollados por alumnos del 6° trimestre de la carrera de Diseiio de
la Comunicacién Gréfica de la Universidad Auténoma Metropolitana, unidad
Azcapotzalco.

Serigrafia a tres tintas. (florero en posicion horizontal y jarro en vertical).
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Jarra en lapices de colores.

licorera con collage.

Florero y
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Tio Pipo y Otelo. Serigrafia aplicada a cartel y constancia de participacién. Lourdes Ortega. 1997.



Dibujos lineales.
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5 Hecho con los Pies

Dibujo con el pie. Generalmente aprovecho este ejercicio para
aumentar la complejidad vy el desarrollo intelectual del individuo en la
actividad pensante y la motivacion de su ingenio bajo las siguientes
particularidades: Se organizan en equipos de cuatro personas - pueden ser
dos o una- para copiar un mismo modelo desde diferentes localizaciones,
cada uno con su propio sustrato, para adaptarse a la circunstancia hay que
dibujar parados o sentados a una altura cémoda, con el sustrato fijo en el
piso; como la pierna puede ejecutar movimientos mas amplios que el brazo,
se recomienda usar pliegos completos de papel o cartulina o la mitad de ellos,
estos podrian ser bond, minagris, bristol, o similares. El lapiz, crayén o
marcador, debe sostenerse entre los dedos de los pies, puede ayudarse con un
poco de cinta adhesiva. Posteriormente cada participante corta el dibujo en
cuatro partes, haciendo pasar los cortes perpendiculares por el centro del
dibujo, enseguida intercambiarén los cuadrantes de sus dibujos entre si: por
ejemplo, el cuadrante inferior derecho y después el superior izquierdo, de
modo que cada uno arme nuevamente el dibujo con las porciones de trazo de
los otros companeros y conservando un cuadrante propio, nuevamente se
unirdn los nuevos cuadrantes por la parte posterior con cinta adhesiva, sin
importar que los trazos no coincidan unos con otros.

En la aplicacién de color y textura, el autor decidira la solucién de las
incoincidencias , sea generando nuevos trazos o respetando el desfasamiento
o desfasamientos de la figura.

La figura reunida por la cinta adhesiva, no siempre significa que tenga
que aplicarse en el soporte final de la misma manera; reunida. Dependiendo
del mensaje que se pretende emitir, se inicia una fase de bocetaje donde
pueden proponerse los fragmentos separados, todos o algunos de ellos
combinados con el texto. '

Como disefiadores de la comunicacién gréfica, manejamos diferentes
géneros gréficos y aplicar alguna soluciéon de imagen, de las grandes
varieantes compositivas que aporta este ejercicio, incrementan las propuestas
creativas del disefiador.

El siguiente ejercicio es como si fueran tres participantes, aunque en
realidad yo misma ejecuté los tres dibujos, cada uno en diferente posicién.
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Se marcan con ejes en cruz al centro del dibujo y se cortan, ...

128
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...se intercambian los cuadrantes, por éjemplo, los 1 entre si y los 4 entre si,




...se juega con diferentes composiciones, con el fin de encontrar la imagen
idénea para la aplicacién de una solucién de disefio a un género gréfico, sea
" cartel, portada, etc.
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Con las piezas juntas...
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La creatividad nos lleva por un sin nimero de posibilidades.

Aqui nuevamente, algunos ejemplos de ejercicios aplicados a cartel por
los mismos alumnos del 6° trimestre de la camera de Disefio de la
Comunicacién Gréfica de la UAM-A.

JAZ

SALA MIGL EL COVARRBL BIAS

12y Dy maso
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6 Expresion

Captar el gesfo de los modelos ¥ por la sensacién que provocan;
orgullo, cansancio, arrogancia, enfermedad, debilidad, gozo, etc. es
representar su expresién, en mi opinién, uno de los valores estéticos mas
significativos en la representacién gréfica actual.

Hacer retratos con linea continua y sin ver el papel produce rostros con
marcadas expresiones involuntarias y que si se conservaran, podrian ser
aplicables en los distintos géneros gréficos, sin embargo, la actitud del
dibujante debe tener la suficiente atencién para captar la expresién original
del modelo. '

Una vez que se ha logrado la meta, al dibujar la masa proporcionada
de un modelo con sus valores y contexto, un paso maés significativo es la
atribucién de la expresidn. No solo los seres vivientes pueden transmitir su
gesto, también los seres inanimados contienen el suyo, como un espiritu que
absorben del animo de quien los fabrica, el ambiente en el que estdn
interrelacionandose con otros seres animados e inanimados, luces, colores,
olores, temperamentos, etc.

Chuo Fotocopias, collage y transferencias.

49 Alicia Wicchers, curse Dibujo pars Visionarios. Curso - takier
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Retrato. collage con fotocopins v transferencins,
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Retrato. aplicacion del ejercieiv 3y gouache.
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6.1 .Animacién

Dibujar formas exteriores comunican expresiones sencillas ayuda a
introducirnos poco a poco en el animo de espiritu; por ejemplo, un jarén
puede dibujarse transmitiendo una sensacién de pesantez o ligereza, alto o
chaparro, viejo 0 nuevo; un paso mas, seria aftribuirle movimiento de
desplazamiento, -como sucedié con las propuestas de los futuristas basados
en las aseveraciones de Bergson acerca de impulso vital, dinamismo v flujo
universal, la intuicién de imprimir la sensacién del movimiento libre y creador
de la vida y del espiritu- 50 velocidad, répida o lenta inclinando o alargando el
modelo como los rasgos exagerados de la caricatura hasta adentrarnos en la
aplicacién de emociones.

Ejercitar la atribucion de diferentes expresiones a un mismo modelo
inanimado que se copia es interesante. El dibujante debe adentrarse y meditar
las sensaciones que provoca un estado de animo determinado, asociarlo con
algin color, sabor, textura y sonido. Analizar cuales son las posturas que
adopta su propio cuerpo cuando vive ese estado de &nimo y el estado
muscular de sus extremidades, su cuerpo y especialmente su rostro. Una vez
asimilado, dibujar estas caracteristicas en el modelo implica remodelarlo,
transfigurarlo con las lineas que le den la postura y la actitud que comunica
dicho estado de animo: sorpresa, tristeza, ira, esfuerzo, éxtasis, etc.

Las caracteristicas dibujisticas también -ayudan al énfasis de la
expresion, el lineal y el pictérico.
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7 Collage

Colectar materiales de desecho y toda suerte de objetos organicos e
inorgénicos para crear personajes, descubriremos la expresién que de
espontaneo surge, para después dibujarlos y de manera alternativa modificar
los modelos y volver a dibujarlos cambiando su expresién; deseo apuntar que,
aun la inexpresividad es ya una expresién. La creacion de personajes es un
ejercicio que ~como todos los que planteo- favorecen el desarrollo de la
creatividad, pero este tema en particular, bien puede ser tema de otra tesis.

Los siguientes ejemplos surgen de la aplicacién de los ejercicios
anteriores y de localizar entre manchas provocadas por pigmentos, aceite,
texturas de diferentes superficies como las vetas de la madera, estampado de
tapices, acabados en paredes, pliegues formados por materiales flexibles, etc.

Manchas de tinta sobre papel revolucion, donde se destaca un “pez fosil” que ha sido remarcado y destacado
de las manchas, pero integrado al contexto de las mismas.
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Composicidn a lapiz del pez fosil con su pareja.

Perro manso. Técnica mixta.
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7.1 Circunstancias y Contextos

La imaginacién y la fantasia son parte de la creatividad v deben
estimularse, recrear ahora una historia con los personajes disefiados nos lleva
a la descripcién de circunstancias y contextos -vividos a priori por cada autor-
y que nos hacen visualizar la realidad del mundo de los modelos que
dibujamos o creamos a través de las nuestras; esto le aporta a los dibujos y
disenos el sello personal y la originalidad que tanto buscamos.

Osteos. Téenica mixta. Lourdes Ortega.



146



El Bescenso, Técnica mista, Lourdes Oriega.
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El Descense. Téenica mixia. Lourdes Ortega,

148




151

CAPITULIO 5

REFLEXIONES DE LA PROPUESTA DIDACTICA

5.1 FUNCIONALIDAD Y UTILIDAD

momento de su desarrollo, lo llevé a la genialidad; las aportaciones que

hizo a la ciencia y tecnologia de la medicina, anatomia y fisiologia, asi
como a la ingenieria y el arte entre otros, fueron el resultado de sus procesos
de observar, inquirir y seguir observando, sospechar las circunstancias que
causan los fenémenos, propiciarlas para verificar si son éstas las autoras de
sus hechos y continuar probando y observando hasta tener certezas.

El espiritu investigador del nifio que Leonardo D’'Vinci conservé en cada

Descubri6é la interrelacién de muchos elementos que, como si se
confabularan para provocar un fenémeno, asi, descubrié que algunas hojas
amarillentas de algunos arboles, son las que estan ocultas de los rayos del sol;
que las particulas de humedad natural de la atmésfera, funcionan como un
filtro translticido que deja ver los paisajes con diferentes calidades de nitidez v
color, segun la cantidad de atmésfera entre observador y paisaje,... Toda esta
realidad, entendida, que explica cada acontecimiento de la naturaleza fue
también teflejada en sus dibujos v pinturas.

Existe todo un potencial en el ser humano, digno de ser descubierto y
explotado; asi como D'Vinci, observar, analizar y explorar lo que somos, con
nuestras capacidades para desarrollar habilidades, entender la funcién de
nuestros sentidos y nuestra mente, las percepciones y el pensamiento que
hacemos de ellas, lo maravilloso de la memoria y las emociones.
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Invertir todo el bagaje de cuanto somos en el oficio, nos lleva al
ejercicio mas rico y profesional de nuestro que hacer.

Las dindmicas que planteo hacen participar cada una de nuestras
capacidades, para desarrollarlas e invertirlas en cada tarea de dibujo y todo
género de expresién y representacién grafica.

Actualmente percibo en las nuevas generaciones de estudiantes una
esperanza y total confianza en las computadoras, “robots hazlo todo” con las
cuales no serd necesario aprender y desarrollar habilidades, sin embargo, el
seguir invirtiendo nuestros potenciales aunado a.las nuevas tecnologias, nos
puede llevar a alcances y aportaciones insospechadas. Hay quienes no son
capaces de disefiar sin una maquina, y es una lastima, pues los disefios no
salen de ellas sino del disefiador y sus potenciales.

Entendernos no solo como generadores de ideas, sino como buenos
administradores de los procesos para proyectarlas, estaremos funcionando
realmente como seres creativos, avidos de plasmar abundantes ideas en
cualquier plano.

5.2 IMPORTANCIA

Es muy importante trabajar en pro de una cultura visual, estudiar los
diferentes movimientos artisticos vy sus razones.de ser, esto es, lo que se
propone en cada uno de ellos. Entender su valor estético, -especialmente en el
4rea de la expresidn gréfica- nos ayudara a evaluar los resultados de nuestros
propios ejercicios y manipularlos para hacerlos propuestas inteligentes y
estéticas. Algunos ejemplos son; el Impresionismo, que se ocupd del trabajo
de la luz de los ambientes, rescatar la luminosidad de la pureza de los colores
primarios que dispuestos en puntos unos junto a otros, generaran asi mismo
gamas de color puro por ilusién éptica. El Cubismo, trabajé los modelos
tridimensionales para ser vistos desde todos loa angulos vy facetas a la vez,
rompiendo asi los esquemas establecidos de la perspectiva, para ir mas alla de
ésta en una propuesta que exhibe un concepto de realidad total
multidimensional que la perspectiva no deja ver. El Futurismo propuso el
movimiento, al repetir un mismo modelo varias veces en sucesién para
evidenciar su desplazamiento. El Constructivismo se recreé en el disefio
geométrico de los volimenes. Cada una de estas propuestas son dignas de ser
consideradas en la evaluacién de cada nueva aportacién. Cada una obedece
a inquietudes e intereses de la época, v sus autores; de la misma manera cada
individuo con su propia historia, comprometido con enriquecer su cultura es
capaz de proponer proyectos que también aporten elementos Gtiles a su
sociedad.
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5.3 MOMENTOS SIGNIFICATIVOS EN EL DESARROLLO DE
LA PROPUESTA

Uno de los momentos mas significativos es la pérdida del miedo al
irrumpir en el sustrato limpio que pudiera ser arruinado desde el primer trazo
“mal ejecutado”. Segiin los prejuicios. Cuando el alumno pierde el miedo, su
dibujo comienza a tener rasgos de libertad y seguridad, las lineas son firmes y
continuas, ya no titubeantes y fragmentadas.

El factor sorpresa, al mirar los primeros resultados, es comin a
todos en la primera experiencia, pero en aquellos que no han tenido la
suficiente educacién visual, y permanecen arraigados a prejuicios v a la
ensefianza tradicional del dibujo; la sorpresa va matizada de desagrado,
califican los resultados como “feos”, sin embargo para quienes han iniciado
una busqueda de cosas diferentes y que tienen una educacién visual mas rica,
su sorpresa va acompanada de satisfaccién, éstos, desafortunadamente son
los menos pero una vez entendidas las estrategias, saben aprovechar muy
bien las aplicaciones en cada oportunidad de trabajo.

Debe evitarse el riesgo de caer en el libertinaje; tanta libertad en
el manejo de la linea y de composiciones aleatoreas, orillan al estudiante a ir
al extremo del descuido en el trazo y a la ejecucién de composiciones
anarquicas inexpresivas, dejando en el olvido los conocimientos adquiridos en
cursos anteriores.

Estas experiencias me han hecho incluir, de manera alternada,
ejercicios de caracter tradicional, especialmente con estudiantes de poca
cultura visual y artistica. Pero grandes son las satisfacciones con aquellos que
de no tener un gran camino andado han asumido el compromiso con el
dibujo y han desarrollado su sensibilidad.

5.4 CRITERIOS DE EVALUACION

* Lograr que el estudiante se desplace sin miedo por el sustrato, es un
rasgo primario de evolucién en su desarrollo dibujistico. La renuncia a la linea
de pelos, fragmentada y titubeante que dennota personalidad insegura del
autor, permite disfrutar el dibujo con lineas continuas y afirma la
personalidad.

Los trazos, cuando son ejecutados por quienes han alcanzado

cierta madurez, son precisos, continuos, firmes, libres, sea cual sea la
intencién del movimiento y expresidn.
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* La alta productividad es el resultado del entendimiento del método,
de la canalizacion de los potenciales y habilidades que les permite
generar ideas y proyectarlas; incluso, son capaces de aplicarlo en otras
disciplinas del Disefio de la Comunicaciéon Gréafica con resultados
satisfactorios.

* Obviamente al ser estudiantes que han cubierto cerca del 50% de los
créditos de la carrera, tienen conocimientos basicos que se deben recordar y
exigir su aplicacidn en los ejercicios, como la composicién y el manejo de
color.

* La calidad es un factor importante implicito en todos los aspectos del
trabajo, desde la limpieza y exactitud de los trazos, los cortes y dobleces,
pegados, aplicacién de los pigmentos, manejo correcto de los instrumentos y
todo cuanto involucre los medios y las técnicas en la ejecucién de la obra
hasta verificar la eficiencia, eficacia y funcionalidad del producto, esto es; la
produccién de opciones en el tiempo requerido, cubrir los objetivos de cada
ejercicio y el poder comunicativo del dibujo que va en funcién de la
congruencia con el tema, el tipo de interpretacién que el autor propone, literal
o conceptual, asi como el tipo de representacién: caricatura, dibujo pictérico,
esquernético, geométrico, etc.

Todo trabajo exige una investigacién, no basta recurrir a las experiencias
registradas en la memoria y dejarlas fluir asi como escapando sin control y
como suficientes y bastas para suplir la resolucion del diserio.

Existen temas ya muy trabajados que poseen elementos tan
representativos y propios que han alcanzado el caracter de simbolo y los
estudiantes de disefo los retoman en acciones de actos reflejo sin volver a
analizar. Por ejemplo, desarrollar un elemento grafico con tema de poesia,
recurriran al viejo pergamino, el tintero y la pluma de ave. El Tango, es el
sombrero de Gardel, la misica, o un concierto, son los pentagramas y las
claves de sol.

Redisefar con creatividad lo establecido ancestralmente, requiere de un
a investigacién comprometida e inteligente.

5.5 METODO DE EVALUACION DE LA PROPUESTA

En varias participaciones ejercidas en el mdédulo Elementos para la
construccién de la imagen, del Diplomado en lHustracién Artistica de la
Universidad del Claustro de Sor Juana desde 1994, he impartido algunos de
los ejercicios de mi método a grupos de ilustradores, disenadores y
comunicdlogos con una trayectoria en ilustracién, estos grupos han rendido
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magnificos resultados v reconocen las innumerables opciones creativas en la
solucién de iméagenes y composiciones.

En un par de ocasiones, aplique algunos ejercicios con estudiantes de 2°
semestre de la carrera de Diserio Gréfico de la Universidad La Salle —aunque
dos ocasiones no son significativas- deseo reportar que los resultados fueron
buenos, éstos cumplieron solo dos aspectos de la calidad, eficiencia y eficacia;
los estudiantes terminaron en el tiempo requerido y con el objetivo cubierto,
en esa experiencia no se solicité la aplicacién a una solucién de disefio, pero
algo muy importante para mi es que, el entusiasmo de muchos de ellos al
producir més opciones de las requeridas, me indica las posibilidades creativas
que el método ofrece. ‘

Desde que inicié mi carrera docente hace quince anos, me he ocupado
de proveer a los estudiantes, recursos que les faciliten la tarea de la expresién
gréfica, y es con los estudiantes de la UAM - A con quienes he trabajado mas.

Aquellos que inician sus estudios, lo hacen con gran entusiasmo en los
primeros tres o cuatro trimestres, en el 2° llevan dibujo de imitacién y el
motivarlos a la observacién v a la pérdida del miedo, rindieron inmejorables
resultados; quienes creian no saber dibujar, desarrollaron esta habilidad y
quienes ya la tenian, la superaron.

Con el paso de los afios mi método ha madurado y el mayor desafio se
ha dado con grupos del 6° trimestre; estudiantes con intereses en otras
disciplinas del disefio, lejanas aparentemente de la expresién grafica, como
fotografia y disefio editorial. Jévenes con la esperanza puesta en la
computadora como un artefacto mégico para toda solucién. Con estos
grupos, con opiniones tan heterogéneas hacia los métodos de dibujo, he
tenido que combinar los recursos tradicionales con mi método, los resultados
son magnificos entre quienes se interesan, incluso son capaces de aplicarlo en
ejercicios especificos de disefio que desarrollan en otras asignaturas con
calificaciones satisfactorias.
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CONCLUSIONES

Todos los métodos v ayudas que apoyen v faciliten la ejecucién del
dibujo son vélidas y entre mas opciones tenga el estudiante de desarrollarse
en esta tarea, habré garantias mas sélidas en su formacién.

Durante los cinco afios que precedieron la conformacién de este
método, tuve experiencias significativas en cuanto a las variantes de los
ejercicios que entre los mismos estudiantes y yo descubriamos.

En el 4° capitulo de esta tesis presento una seleccién de los ejercicios
maés significativos que conformaron este método, experiencias que se dieron
en los cursos del Laboratorio VI - Técnicas experimentales de representacion
gréfica - del 6° trimestre de la Carrera de Diseno de la Comunicacién Gréfica
de la Universidad Auténoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco, grupos
conformados por aproximadamente 35 jovenes cuya edad promedio fue de
24 anos. '

Al poner en préctica estos ejercicios cada participante es susceptible a
aportar variantes de ellos y descubrir resultados insospechados, idealmente
tantos como participantes hay, sin embargo solo uno o dos que
accidentalmente por mala interpretacion o por una bisqueda personal
intencionada proporcionaron ¢aminos y resultados valiosos por su creatividad.

Para un buen desarrollo de la representacién gréafica es necesario,
ademaés del compromiso, la disciplina y la auténtica vocacién, abrir los ojos
auténticamente y OBSERVAR. Observar significa, llegar a ser parte del objeto
que se mira, viajar por cada una de sus formas, texturas, colores, valores e
inclusc hacer participar los otros sentidos: tocar el objeto, sentirlo con la piel,
olerlo, oirlo y de ser posible hasta degustarlo, para registrar en la memoria
todas sus caracteristicas, incluyendo las de su entomo.

Entender que las representaciones gréaficas dibujisticas pueden vy deben
tener un valor expresivo mas que mimético, concede metas més cercanas a
aquellos que han sufrido el entrenamiento del dibujo, transforma los
paradigmas tradicionales en algunos de los muchos de este grupo todavia
tradicional y genera otras posibilidades representativas para los que dominan
este arte.

Actualmente la expresidn gréfica, es resultado de la bdsqueda de nuevas
formas con las cuales transmitir mensajes, y cada una tiene el tratamiento
ilustrativo con la necesaria carga comunicativa que el disefiador del mensaje
planee.
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Cuando se va a representar algo graficamente, se analiza la esencia, esto
es, el concepto; y se emite el mensaje con una fuerza esencial presentada en
forma, colores, texturas y dimensiones sin que tenga que ser algo figurativo
conocido.

Fluctuar entre lo académico vy lo lidico enriquece el compromiso del
estudiante consigo mismo y con la eleccién de su oficio. En mas de diez anos
de docencia he podido constatar que los estudiantes evaden el estilo sclemne
y riguroso de impartir los métodos académicos; por otro lado, guiarlos a través
de un método puramente lidico, los lleva a una total anarquia. Pero mezclar
entre la formalidad y los matices frescos del juego, estimulan la motivacién y
con ésta, la basqueda de “ofras maneras de trazar’.
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